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Abstrakt
Cı´lem te´to diplomove´ pra´ce je vytvorˇit sˇachove´ho klienta pro server FICS. V pra´ci se
nejdrˇı´ve zameˇrˇuji na zmapova´nı´ sluzˇeb, poskytovany´ch serverem FICS. V druhe´ cˇa´sti
se snazˇı´m o na´vrh aplikace pomocı´ architektury MVC pro snazˇsˇı´ pouzˇitelnost ko´du pro
vı´ce graficky´ch rozhranı´. Na´sleduje prozkouma´nı´ technologiı´ Eclipse RCP a Eclipse RAP
vcˇetneˇ implementace klienta pomocı´ teˇchto technologiı´. Da´le vytva´rˇı´m databa´zi pro uk-
la´da´nı´ tahu˚ partiı´ pro prˇı´padnou pomoc uzˇivateli prˇi zaha´jenı´ hry.
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Abstract
The aim of this diploma thesis is to create the chess client for Free Internet Chess Server
(FICS). At the very beginning I concentrate on charting the already existing servises pro-
vided by FICS. In the second part I try to draw up an application by means of the architec-
ture MVC, which facilitates the code usage in more graphical user interfaces. Afterwards
I analyse both the Eclipse RCP and Eclipse RAP technologies. These technologies are then
used for implementation of client. In the next part of the thesis I have created the expe-
rience base for saving moves of a game, which can be useful for a user when opening a
game.
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Seznam pouzˇity´ch zkratek a symbolu˚
API – Application Programming Interface
CSS – Cascading Style Sheets
FICS – Free Internet Chess Server
GPL – General Public License
GUI – Graphical User Interface
ICC – Internet Chess Club
ICS – Internet Chess Server
IDE – Integrated Development Environment
JAR – The Java Archive Tool
MVC – Model-view-controller
NASA – National Aeronautics and Space Administration
OSGi – Open Services Gateway initiative
PGN – Portable Game Notation
PHP – PHP: Hypertext Preprocessor
RAP – Rich AJAX Platform
RCP – Rich Client Platform
SQL – Structured Query Language
SRˇBD – Syste´m Rˇı´zenı´ Ba´ze Dat
SWT – Standart Widget Toolkit
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1.1 Motivace
Dlouhou dobu hraji rekreacˇneˇ sˇachy. Postupem cˇasu se mi v tomto ohledu stal vy´borny´m
pomocnı´kem pocˇı´tacˇ. Nejdrˇı´ve jsem jej vyuzˇı´val ke hrˇe proti pocˇı´tacˇi a pozdeˇji jsem ob-
jevil sˇachovy´ server FICS. Tento server mi umozˇnil spojit se s hra´cˇi z cele´ho sveˇta a hra´t
s nimi sˇachy. Bohuzˇel s prˇechodem na operacˇnı´ syste´m Linux jsem jizˇ nada´le nemohl
vyuzˇı´vat sta´vajı´cı´ho klienta (BabasChess), ale musel jsem si vybrat z nabı´dky klientu˚ pro
Linux. Rozhranı´ teˇchto klientu˚ mi vsˇak nevyhovovalo. Proto jsem se rozhodl naimple-
mentovat vlastnı´ rˇesˇenı´ sˇachove´ho klienta pro FICS.
1.2 Cı´le pra´ce
Cı´lem te´to pra´ce je naiplementovat sˇachove´ho klienta pro server FICS. Aby tento klient
mohl pokry´t co nejveˇtsˇı´ mnozˇstvı´ uzˇivatelu˚ serveru, bude klient navrhnut jako multiplat-
formnı´ vcˇetneˇ webove´ho klienta. Soucˇa´stı´ desktopove´ aplikace bude znalostnı´ ba´ze, ktera´
se bude snazˇit uzˇivateli pomoci prˇi zahajovacı´ fa´zi partie a to prostrˇednictvı´m tahu˚, ktere´
zı´skal bud’ z odehrany´ch tahu˚ uzˇivatele nebo z tahu˚ uzˇivatelu˚ serveru. Znalostnı´ ba´ze si
neklade za cı´l pokry´t celou partii, protozˇe to vzhledem k pocˇtu mozˇnostı´ v pokrocˇilejsˇı´
cˇa´sti hry ani nenı´ mozˇne´.
62 Sluzˇby sˇachovy´ch serveru˚
Na´sledujı´cı´ kapitola se zaby´va´ mozˇnostmi sˇachovy´ch serveru˚ a jejich komunikacˇnı´mi
protokoly.
2.1 Dostupne´ servery
Na internetu se v dnesˇnı´ dobeˇ vyskytuje velke´ mnozˇstvı´ sˇachovy´ch serveru˚, ktere´ posky-
tujı´ mozˇnost hranı´ te´to hry online proti lidsky´m souperˇu˚m. Tyto servery se dajı´ rozdeˇlit
na dva typy:
• poskytujı´ pouze vlastnı´ webove´ rozhranı´
• poskytujı´ navı´c take´ prˇı´stup k serveru bez nutnosti pouzˇitı´ jejich webove´ho roz-
hranı´
Serveru˚ druhe´ho typu je mensˇina. I tato skupina se da´ rozdeˇlit na dveˇ podskupiny a to
placene´ a neplacene´. Zameˇrˇı´m se na neplacenou cˇa´st. Zde se mi podarˇilo najı´t pouze dva
za´stupce:
Internet Chess Club (www.chessclub.com) - server poskytujı´cı´ rozhranı´ pro prˇipojenı´
sˇachovy´ch klientu˚. Nevy´hodou je, zˇe mozˇnost bezplatne´ho hranı´ na tomto serveru
je omezena pouze na 7 dnı´, a to jen s klientem, poskytovany´m tı´mto serverem.
Free Internet Chess Server (www.freechess.org) - jedna´ se o server, ktery´ umozˇnˇuje bez-
platne´ hranı´ sˇachu za pomocı´ poskytovany´ch klientu˚ nebo pomocı´ appletu aplikace
Jin, umı´steˇne´ na domovsky´ch stra´nka´ch.
2.2 Sluzˇby sˇachove´ho serveru FICS a jejich komunikacˇnı´ protokoly
2.2.1 Promeˇnne´ serveru
Promeˇnne´ slouzˇı´ k nastavenı´ chova´nı´ serveru cozˇ je vy´hodne´ pro specificke´ nastavenı´ pro
jednotlive´ sˇachove´ klienty. Tyto promeˇnne´ se deˇlı´ na dva typy, a to promeˇnne´ uzˇivatelske´
a promeˇnne´ rozhranı´. Teˇmto typu˚m a jejich podrobny´m popisu˚m se veˇnujı´ na´sledujı´cı´
dveˇ podkapitoly.
2.2.1.1 Uzˇivatelske´ promeˇnne´ Tyto promeˇnne´ jsou urcˇeny pro upravenı´ vlastnostı´
serveru du˚lezˇity´ch pro uzˇivatele. Jsou vzˇdy ukla´da´ny v ra´mci profilu hra´cˇe, takzˇe jsou
nastaveny na pozˇadovane´ hodnoty prˇi kazˇde´m prˇihla´sˇenı´. V prˇı´padeˇ hra´cˇe pouzˇı´vajı´cı´ho
guest u´cˇet jsou nastaveny serverem na optima´lnı´ hodnoty pro hranı´.
Pouzˇitı´:
nastavenı´ promeˇnne´: set <na´zev promeˇnne´> [hodnota]
seznam vsˇech uzˇivatelsky´ch promeˇnny´ch: variables [login hra´cˇe]
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v chanoff umozˇnı´ vypnout nasloucha´nı´ vesˇkery´ch komunikacı´ v ra´mci serveru.
v flip nastavuje orientaci sˇachovnice.
v gin upozornˇuje na hry, ktere´ na serveru zacˇı´najı´ nebo koncˇı´.
v time a v inc standardnı´ nastavenı´ cˇasu a prˇı´ru˚stku pro sˇachovou partii, ktera´ je zˇa´dana´
bez parametru˚.
v interface umozˇnı´ nastavenı´ jme´na klienta. Tato informace nenı´ ukla´da´na, takzˇe se po
odhla´sˇenı´ nastavı´ na vy´chozı´ hodnotu.
v seek upozornˇuje na nabı´zene´ hry ostatnı´mi hra´cˇi.
v style promeˇnna´ nastavuje, v jake´m forma´tu budou klientu ze serveru posı´la´ny infor-
mace o aktua´lnı´ pozici na sˇachovnici.
2.2.1.2 Promeˇnne´ rozhranı´ Tyto promeˇnne´ se pouzˇı´vajı´ k upravenı´ vy´stupu serveru
pro umozˇneˇnı´ parsova´nı´ informacı´ pomocı´ klienta. Hodnoty se neukla´dajı´ prˇi odhla´sˇenı´,
a proto si je musı´ prˇi kazˇde´m prˇihla´sˇenı´ klient znovu nastavit. Uzˇivateli se nedoporucˇuje
tyto hodnoty meˇnit, protozˇe by mohlo dojı´t ke sˇpatne´ funkcˇnosti programu.
Pouzˇitı´:
nastavenı´ promeˇnne´: iset <na´zev promeˇnne´> [hodnota]
seznam vsˇech promeˇnny´ch klienta: ivariables [login hra´cˇe]
Seznam vybrany´ch promeˇnny´ch:
seekinfo posı´la´ informace o nabı´zeny´ch hra´ch.
compressmove posı´la´ pouze zjednodusˇene´ informace o tazı´ch.
gameinfo posı´la´ parametry hry (typ hry, cˇas, ...) prˇi kazˇde´m vytvorˇenı´ nove´ hry nebo
pozorova´nı´ cizı´ hry.
pendinfo zlepsˇeny´ za´pis informacı´ o nabı´dnutı´ hry.
lock uzamkne mozˇnost zmeˇny promeˇnny´ch do prˇı´sˇtı´ho prˇihla´sˇenı´. Tato promeˇnna´ za-
branˇuje uzˇivateli meˇnit nastavenı´ a prˇivodit tak nefunkcˇnost programu.
2.2.2 Nabı´zene´ hry
Hru lze na serveru vytvorˇit pomocı´ nabı´zenı´ her. Hru lze nabı´dnout bud’ urcˇite´mu hra´cˇi
nebo vsˇem (poprˇı´padeˇ lze nastavit neˇktera´ krite´ria, jako naprˇı´klad rating hra´cˇu˚, ktery´ch
se tato nabı´dka ty´ka´). Pokud hra´cˇi majı´ zapnutou funkci sledova´nı´ nabı´zeny´ch her, tak
vidı´ vsˇechny nabı´dky, ze ktery´ch si mohou vybrat a hru prˇijmout.
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Posla´nı´ vy´zvy hra´cˇi: match [user] [rated|unrated] [cˇas] [prˇı´ru˚stek] [White|Black]
Posla´nı´ vy´zvy vsˇem: seek [cˇas] [prˇı´ru˚stek] [rated|unrated] [white|black] [crazyhouse]
[suicide] [wild #] [auto|manual] [formula] [rating-range]
• cˇas - klasicka´ de´lka hry (v minuta´ch)
• prˇı´ru˚stek - k cˇasu hra´cˇe se prˇi kazˇde´m jeho tahu prˇicˇte hodnota dana´ prˇı´ru˚st-
kem (v sekunda´ch)
• rated|unrated - jestli se bude vy´sledek zapocˇı´ta´vat do hodnocenı´ hra´cˇe
• white|black - bı´le´ nebo cˇerne´ figury
• crazyhouse - styl hry, prˇi ktere´m prˇi sebra´nı´ figury ji zı´ska´va´te na svou stranu
• suicide - styl hry, prˇi ktere´ je cı´lem prˇijı´t o vsˇechny sve´ figury
• wild - dalsˇı´ styl hry, ktery´ ma´ vı´ce typu˚, proto na´sleduje cˇı´slo
• auto|manual - zda ma´ hra zacˇı´t automaticky v okamzˇiku, kdy souperˇ prˇijme
vy´zvu nebo ma´te by´t dota´za´ni
• formula - jestli se ma´ pouzˇı´t formule pro filtrova´nı´ odpoveˇdı´ na vy´zvu
• rating-range - lze zvolit Rating souperˇu˚, pro ktere´ je vy´zva urcˇena (naprˇı´klad
900-1500)
Zobrazenı´ vy´zvy pro urcˇite´ho hra´cˇe serverem: Challenge: (hra´cˇ1) (hra´cˇ2)
[rated|unrated] [typ hry][cˇas] [prˇı´ru˚stek]. You can ”accept” or ”decline”, or propose
different parameters.
Zobrazenı´ obecne´ vy´zvy serverem(prˇi zapnute´ promeˇnne´ ”seekinfo”): <s> [cˇı´slo hry]
w=[login] ti=02 rt=[rating] t=[cˇas] i=[prˇı´ru˚stek] r=[rated|unrated] tp=[typ] c=[barva]
rr=[rozsah ratingu] a=[automaticke´ prˇijetı´] f=[formula]
2.2.3 Statistiky
Server nabı´zı´ pa´r mozˇnostı´ jak se informovat o statistika´ch. Jednak je to zjisˇteˇnı´ informacı´
o poslednı´ch deseti hra´ch urcˇite´ho hra´cˇe, anebo pocˇet vsˇech her (vy´her, proher, remı´z),
rozdeˇleny´ do kategoriı´ podle typu her.
2.2.3.1 Protokol:
Poslednı´ch deset her: history <login hra´cˇe>
Celkova´ statistika her: stats <login hra´cˇe>
Dalsˇı´ statistiky a analy´zy lze nale´zt na adrese www.ficsgames.com, kde se nacha´zı´
velka´ databa´ze her odehrany´ch na serveru. Zde lze pomocı´ parametru˚ najı´t vsˇechny vasˇe
odehrane´ hry a take´ hry souperˇu˚. V soucˇasne´ dobeˇ je v te´to databa´zi ulozˇeno prˇes 110
000 000 odehrany´ch her.
92.2.4 Hra
Hra je za´kladnı´ cˇa´st, kterou server poskytuje. Pro ovla´da´nı´ hry se pouzˇı´vajı´ tahy, ale take´
prˇı´kazy, ktere´ umozˇnˇujı´ rˇı´zenı´ hry.
2.2.4.1 Podporovane´ typy her: Rozdeˇlenı´ za´kladnı´ch typu˚ her (lightning, blitz, stan-
dard) je rozdeˇleno podle ”prˇedpokla´dane´ de´lky”. ”Prˇedpokla´dana´ de´lka” vycha´zı´ z u´daje,
zˇe hra obsahuje 40 tahu˚. Prˇedpokla´dana´ doba hry se vypocˇı´ta´ vztahem:
Prˇedpokla´dana´ doba = (Pocˇa´tecˇnı´ cˇas + Prˇı´ru˚stek * 2 / 3)
lightning - jedna´ se o tento typ hry v prˇı´padeˇ, zˇe ”prˇedpokla´dana´ doba” partie je kratsˇı´
nezˇ 3 minuty pro jednoho hra´cˇe.
blitz - hra patrˇı´ do typu blitz v prˇı´padeˇ, zˇe ”prˇedpokla´dana´ doba” hry se pohybuje mezi
trˇemi a patna´cti minutami pro kazˇde´ho hra´cˇe.
standard - jedna´ se o tento typ hry v prˇı´padeˇ, zˇe ”prˇedpokla´dana´ doba” partie je delsˇı´
nezˇ 15 minut pro jednoho hra´cˇe.
nonstandard - jde o hru, kde ma´ kazˇdy´ hra´cˇ jinou de´lku cˇasu pro hranı´ partie.
Suicide chess - jedna´ se o specia´lnı´ druh hry kdy nenı´ cı´lem mat souperˇe, ale hlavnı´m
cı´lem je ztratit vsˇechny figury (vcˇetneˇ kra´le). Ve hrˇe platı´ specia´lnı´ pravidla oproti
klasicke´mu sˇachu jako:
• v prˇı´padeˇ mozˇnosti sebra´nı´ figury protihra´cˇe musı´ by´t tento tah proveden.
• rosˇa´da nenı´ povolena.
• kra´l je bra´n jako ostatnı´ figury, tedy nenı´ mozˇne´ da´t sˇach nebo sˇachmat.
losers - cı´lem hry je prˇijı´t o vsˇechny figury azˇ na kra´le. Rozdı´l proti klasicke´mu sˇachu
je, zˇe v prˇı´padeˇ mozˇnosti sebra´nı´ figury protihra´cˇe musı´ by´t tento tah proveden.
Vy´hry mu˚zˇe by´t dosazˇeno na´sledujı´cı´mi zpu˚soby:
• ztra´ta vsˇech figur kromeˇ kra´le.
• kra´l se ocitl ve veˇcˇne´m sˇachu
• sˇachmat souperˇem.
untimed - jedna´ se o hru, ktera´ nenı´ cˇasoveˇ omezena. Nenı´ mozˇno hra´t hodnocenou
partii.
wild - tato hra ma´ osm podvariant, ktere´ se lisˇı´ ve veˇtsˇineˇ prˇı´padu˚ v pocˇa´tecˇnı´m rozlo-
zˇenı´ figur. (Tato varianta nenı´ aplikacı´ podporova´na)
atomic - varianta stejna´ jako klasicke´ sˇachy s tı´m rozdı´lem, zˇe peˇsˇec exploduje prˇi sebra´nı´
souperˇovy figury.
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crazyhouse - rozdı´lnost oproti klasicke´mu sˇachu je v tom, zˇe v prˇı´padeˇ sebra´nı´ souperˇo-
vy figury uzˇivatel dostane stejnou figuru ve sve´ barveˇ. Tato figura mu˚zˇe by´t beˇhem
partie vlozˇena na ktere´koliv volne´ pole (vy´jimku tvorˇı´ peˇsˇec, ktery´ nesmı´ by´t vlozˇen
do 1 nebo 8 rˇady sˇachovnice). (Tato varianta nenı´ aplikacı´ podporova´na)
2.2.4.2 Prˇı´kazy ve hrˇe:
• abort - pozˇadavek, aby byla hra zrusˇena
• adjourn - pozˇadavek, aby byla hra odlozˇena na jindy
• draw - pozˇadavek pro remı´zu
• flag - slouzˇı´ k ukoncˇenı´ partie, kdyzˇ protihra´cˇi vyprsˇel cˇas a server to nezaznamenal
• moves - server posˇle tahy ke hrˇe, kterou hrajete
• pause - pozˇadavek o kra´tke´ pozdrzˇenı´ hry
• promote - nastavuje, na jakou figuru se ma´ zmeˇnit peˇsˇec, kdyzˇ dosa´hne poslednı´ho
pole
• refresh - posˇle znovu pozici vsˇech figur na sˇachovnici
• resign - tı´mto prˇı´kazem hra´cˇ vzda´va´ partii
• switch - pozˇadavek na vy´meˇnu barev figur
• takeback - pozˇadavek na vra´cenı´ jednoho tahu
• unpause - pozˇadavek o znovuspusˇteˇnı´ pozdrzˇene´ hry
• withdraw - zrusˇenı´ pozˇadavku, ktery´ jste udeˇlal
Nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ cˇa´stı´ pro hru jsou ale tahy. Jedna´ se o informace, ktere´ jsou posı´la´ny
serveru, kdyzˇ provedete tah a server je da´le posˇle vasˇemu protihra´cˇi. Stejneˇ tak, kdyzˇ
va´sˇ souperˇ provede tah, jeho klient posˇle informace o tahu serveru a server na´sledneˇ
va´m. FICS nabı´zı´ 13 mozˇnostı´, jak tyto informace prˇeda´vat. Jako vy´chozı´ je na serveru
pouzˇı´va´n styl ”Standard ICS board in ascii format”, ktery´ nenı´ vhodny´ pro zpracova´nı´
pocˇı´tacˇovy´m programem, ale je urcˇen pro zobrazenı´ partiı´ lidem, kterˇı´ nepouzˇı´vajı´ sˇach-
ove´ programy pro zobrazova´nı´ partiı´. Ale mezi nejpouzˇı´vaneˇjsˇı´ patrˇı´ ”style12”, ktery´ take´
pouzˇı´va´m ve sve´m klientu. Jedna´ se o styl, ktery´ je kompatibilnı´ se stylem pouzˇı´vany´m
serverem ICC.
2.2.4.3 Protokol:
va´mi provedeny´ tah: [pozice odkud][pozice kam] naprˇı´klad e2e4
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2.2.4.3.1 Styl Standard ICS board in ascii format
Game 15 (GuestHFNW vs. GuestGBYJ)
---------------------------------
8 | *R| *N| *B| *Q| *K| | | *R| Move # : 5 (White)
|---+---+---+---+---+---+---+---|
7 | *P| *P| | *P| *P| *P| *B| *P| Black Moves : ’Bg7’
|---+---+---+---+---+---+---+---|
6 | | | | | | *N| *P| |
|---+---+---+---+---+---+---+---|
5 | | | *P| P | | | | | Black Clock : 5:06
|---+---+---+---+---+---+---+---|
4 | | | P | | | | | | White Clock : 5:00
|---+---+---+---+---+---+---+---|
3 | | | N | | | | | | Black Strength : 39
|---+---+---+---+---+---+---+---|
2 | P | P | | | P | P | P | P | White Strength : 39
|---+---+---+---+---+---+---+---|
1 | R | | B | Q | K | B | N | R |
---------------------------------
a b c d e f g h
• Game 15 - cˇı´slo probı´hajı´cı´ hry
• (GuestHFNW vs. GuestGBYJ) - Jme´na hra´cˇu˚
• *R - jedna´ se o cˇernou figuru
• R - jedna´ se o bı´lou figuru
• Move # - cˇı´slo tahu a barva hra´cˇe na tahu
• Moves - poslednı´ tah
• Black Clock - cˇas zby´vajı´cı´ cˇerne´mu hra´cˇi
• White Clock - cˇas zby´vajı´cı´ bı´le´mu hra´cˇi
• Black Strength - sı´la cˇerny´ch figur
• White Strength - sı´la bı´ly´ch figur
12
2.2.4.3.2 Styl style12
<12> rnbqkb-r pppppppp -----n-- -------- ----P--- --------
PPPPKPPP RNBQ-BNR B -1 0 0 1 1 0 7 Newton Einstein 1 2 12 39 39
119 122 2 K/e1-e2 (0:06) Ke2 0
• ”<12>” identifikace, zˇe se jedna´ o tah popsany´ protokolem style12
• 8 polı´, ktera´ reprezentujı´ jednotliva´ pole na sˇachovnici
• barva figur toho, ktery´ je na tahu (”B” nebo ”W”)
• -1 jestlizˇe tah nebyl o dva peˇsˇcem, jinak pozice, kde byl tah o 2 proveden
• mu˚zˇe bı´ly´ sta´le udeˇlat kra´tkou rosˇa´du (0=ne, 1=ano)
• mu˚zˇe bı´ly´ sta´le udeˇlat dlouhou rosˇa´du
• mu˚zˇe cˇerny´ sta´le udeˇlat kra´tkou rosˇa´du
• mu˚zˇe cˇerny´ sta´le udeˇlat dlouhou rosˇa´du
• pocˇet tahu˚. Jestlizˇe je >= 100, hra mu˚zˇe by´t povazˇova´na za remı´zu
• cˇı´slo hry
• login hra´cˇe s bı´ly´mi figurami
• login hra´cˇe s cˇerny´mi figurami
• vasˇe pozice v te´to hrˇe:
-3 prˇi zobrazova´nı´ pouze pozic
-2 pozorujete hru, ktera´ je hodnocena
2 jste hodnotı´cı´ te´to hry
-1 hrajete tah protihra´cˇe
1 hrajete va´sˇ tah
0 pozorujete hru hranou jiny´mi hra´cˇi
• cˇas partie (v sekunda´ch)
• prˇı´ru˚stek (v sekunda´ch)
• Materia´lnı´ hodnota figur bı´le´ho
• Materia´lnı´ hodnota figur cˇerne´ho
• Zby´vajı´cı´ cˇas bı´le´ho
• Zby´vajı´cı´ cˇas cˇerne´ho
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• cˇı´slo tahu (standardnı´ pocˇı´ta´nı´: prvnı´ tah bı´le´ho i cˇerne´ho pocˇı´ta´n jako 1)
• specia´lnı´ za´pis prˇedchozı´ho tahu (”none”, jestlizˇe zˇa´dny´ nebyl)
• cˇas, ktery´ trval prˇedchozı´ tah ”(min:sec)”.
• zjednodusˇeny´ za´pis prˇedchozı´ho tahu (”none”, jestlizˇe zˇa´dny´ nebyl)
• orientace sˇachovnice: 1 = cˇerne´ figury dole na sˇachovnici, 0 = bı´le´ figury dole na
sˇachovnici
[5]
2.2.5 Odlozˇene´ hry
Funkce odlozˇeny´ch her slouzˇı´ tehdy, kdyzˇ neˇjaka´ hra nemu˚zˇe by´t dohra´na. Sta´va´ se
tak, kdyzˇ o odlozˇenı´ hry pozˇa´da´ jeden z hra´cˇu˚ (druhy´ hra´cˇ mu˚zˇe nebo nemusı´ zˇa´dost
prˇijmout), nebo kdyzˇ jeden z hra´cˇu˚ ztratı´ spojenı´ se serverem. V tento moment se po-
zice hry ukla´da´ na server azˇ do te´ doby, nezˇ ji hra´cˇi dohrajı´. Kazˇdy´ hra´cˇ mu˚zˇe mı´t vsˇak
maxima´lneˇ 16 odlozˇeny´ch her. Dalsˇı´ pravidlo je, zˇe pokud chceme hra´t hru s hra´cˇem, se
ktery´m jizˇ ma´me odlozˇenou hru, musı´me nejdrˇı´ve dohra´t tu odlozˇenou.
2.2.5.1 Prˇı´kazy:
pozˇadavek o odlozˇenı´ hry: adjourn
obnovenı´ odlozˇene´ hry: match|resume
zobrazenı´ seznamu vasˇich odlozˇeny´ch her: stored
zobrazenı´ pozic figur v odlozˇene´ hrˇe: sposition <login hra´cˇe>
prˇehodnocenı´ adminem prˇi nemozˇnosti hru dohra´t: message adjudicate<login bı´le´ho>
<login cˇerne´ho> <vy´sledek> <pozna´mky>
2.2.6 Chat
Server poskytuje sluzˇbu, ktera´ umozˇnˇuje komunikaci mezi hra´cˇi. Komunikace se da´ na
serveru rozdeˇlit do trˇı´ cˇa´stı´: Komunikace prˇi hrˇe, Zpra´vy urcˇite´mu hra´cˇi, Komunikace v
mı´stnostech.
2.2.6.1 Komunikace prˇi hrˇe: Jedna´ se o zpra´vy mezi lidmi, kterˇı´ bud’ hrajı´, anebo
pozorujı´ probı´hajı´cı´ hru.
Protokol:
Posla´nı´ zpra´vy: say <text zpra´vy>
Zobrazenı´ zpra´vy serverem: game [cˇı´slo hry] <text zpra´vy>
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2.2.6.2 Zpra´vy urcˇite´mu hra´cˇi: Jde o posla´nı´ zpra´vy urcˇite´mu hra´cˇi. Existujı´ dva
druhy a to prˇı´me´ posla´nı´ zpra´vy a posla´nı´ zpra´vy, ktera´ bude ulozˇena na server (vy´hoda
toho je, zˇe mu˚zˇe by´t posla´na zpra´va i hra´cˇi, ktery´ nenı´ zrovna prˇipojen).
Protokol:
Posla´nı´ zpra´vy: tell [login hra´cˇe] <text zpra´vy>
Zobrazenı´ zpra´vy serverem: [login hra´cˇe] tells you <text zpra´vy>
Zpra´va ukla´da´na na server: messages [login hra´cˇe] <text zpra´vy>
Prˇecˇtenı´ zpra´vy ze serveru: messages [cˇı´slo zpra´vy | login hra´cˇe]
2.2.6.3 Komunikace v mı´stnostech: Server poskytuje ke komunikaci take´ okolo 250
mı´stnostı´, do ktery´ch je mozˇne´ se prˇihla´sit a diskutovat o urcˇity´ch te´matech. Te´mata jsou
da´na na´zvy mı´stnostı´.
Protokol:
Posla´nı´ zpra´vy: tell [cˇı´slo mı´stnosti] <text zpra´vy>
Zobrazenı´ zpra´vy serverem: [login hra´cˇe] (cˇı´slo mı´stnosti) <text zpra´vy>
15
3 Popis Eclipse RCP a RAP technologiı´
Eclipse je open source komunita, ktera´ vyvı´jı´ projekty jako jsou frameworky, na´stroje
a prostrˇedı´ pro vy´voj softwaru. Projekt Eclipse byl vytvorˇen firmou IBM v roce 2001.
Eclipse RAP a Eclipse RCP jsou jedny z mnoha projektu˚, spadajı´cı´ pod projekt Eclipse.
3.1 Eclipse RCP
Eclipse Rich Client Platform je platforma, ktera´ byla vyvinuta pro urychlenı´ vy´voje desk-
topovy´ch aplikacı´. Jedna´ se o skupinu pluginu˚ vhodny´ch pro vy´voj Rich Client aplikace.
V prˇı´padeˇ Eclipse to znamena´, zˇe pro vy´voj jake´koliv RCP aplikace potrˇebujeme pluginy
org.eclipse.ui a org.eclipse.runtime. Eclipse Rich Client platforma obsahuje tyto kompo-
nenty:
• Ja´dro platformy
• Equinox OSGi
• Standard Widget Toolkit (SWT)
• Eclipse Workbench
• JFace
3.1.1 Historie
Cı´lem projektu Eclipse nebylo ze zacˇa´tku vytvorˇit platformu pro vy´voj RCP aplikacı´,
ale vytvorˇit platformu pro integrova´nı´ vy´voja´rˇsky´ch na´stroju˚. Prvnı´ iniciativa vznikla ve
verzi Eclipse 2.1 (vyda´no 27. brˇezna 2003) a to proto, zˇe IDE vyvinute´ s pouzˇitı´m Eclipse
meˇlo dobry´ vy´kon a dobrˇe vypadalo. Eclipse jako Rich Client platforma vysˇlo ve verzi
3.0 (vyda´no 28. cˇervna 2004). V te´to verzi byly eliminova´ny vsˇechny za´vislosti, ktere´ byly
obsazˇeny v ra´mci Eclipse IDE. Da´le bylo otevrˇeno uzˇivatelske´ rozhranı´ pro prˇizpu˚sobenı´.
Za´kladem pro dynamicke´ prˇida´va´nı´ a odstranˇova´nı´ pluginu˚ se stalo runtime, zalozˇene´
na OSGI. [1]
3.1.2 Uka´zky pouzˇitı´
Eclipse zacˇalo vyuzˇı´vat mnoho firem pro vy´voj vlastnı´ch desktopovy´ch aplikacı´. Na´sle-
dujı´ uka´zky neˇktery´ch z teˇchto aplikacı´.
3.1.2.1 Maestro Aplikace vyvinuta´ organizacı´ NASA, ktera´ je vyuzˇı´va´na prˇi neˇkte-
ry´ch z vesmı´rny´ch misı´. Uka´zka na obra´zku cˇı´slo 1.
3.1.2.2 Azureus Vznikl v roce 2003 spı´sˇe pro experimentova´nı´ s grafickou knihov-
nou SWT z Eclipse. Jedna´ se o popula´rnı´ BitTorrent klient, ktery´ je dostupny´ pro veˇtsˇinu
pouzˇı´vany´ch operacˇnı´ch syste´mu˚. Uka´zka na obra´zku cˇı´slo 2.
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Obra´zek 1: Uka´zka aplikace Maestro [1]
Obra´zek 2: Uka´zka aplikace Azureus
17
Obra´zek 3: Architektura Eclipse RAP [10]
3.2 Eclipse RAP
Eclipse Rich Ajax Platform (RAP) umozˇnˇuje vy´voja´rˇu˚m vytva´rˇet webove´ aplikace, vy-
uzˇı´vajı´cı´ AJAX s pouzˇitı´m jazyka JAVA. Technologie RAP se snazˇı´ o to, aby bylo mozˇne´
pouzˇı´t co nejveˇtsˇı´ mnozˇstvı´ ko´du z aplikacı´, vytvorˇeny´ch pomocı´ Eclipse RCP. RAP je
vyvinut tak, aby pracoval na vsˇech popula´rnı´ch webovy´ch prohlı´zˇecˇı´ch. RAP je velmi
podobny´ projektu Eclipse RCP. Na rozdı´l od neˇj nebeˇzˇı´ jako desktopova´ aplikace, ale beˇzˇı´
na serveru a mu˚zˇeme k nı´ prˇistupovat prˇes klasicke´ webove´ prohlı´zˇecˇe. Toho je dosazˇeno
pomocı´ specia´lnı´ implementace SWT (RWT). Aplikace jsou vyvı´jeny jako pluginy za po-
mocı´ Javy a exportujı´ se do .war souboru˚, dı´ky nimzˇ mohou beˇzˇet i mimo Eclipse IDE.
3.2.1 Architektura
Architektura je zobrazena na obra´zku 3. Popis jednotlivy´ch cˇa´stı´:
• Workbench - poskytuje komunikacˇnı´ infrastrukturu s komponentami. Da´le umozˇ-
nˇuje hierarchicke´ a logicke´ usporˇa´da´nı´ komponent uzˇivatelske´ho rozhranı´.
• JFace - jedna´ se o rozsˇı´rˇenı´ k SWT. Poskytuje prˇa´telsˇteˇjsˇı´ API pro vy´voja´rˇe, ktery´m
nedostacˇuje API SWT. Nabı´zı´ vı´ce prˇedprˇipraveny´ch komponent, naprˇı´klad dia-
logy, akce a dalsˇı´.
• RWT - SWT bylo prˇeimplementova´no pro pouzˇitı´ v RAP aplikacı´ch na RAP Widget
Toolkit (RWT). Mı´sto kreslenı´ na GraphicalContext objekty komunikujı´ s buffe-
rem obrazovky operacˇnı´ho syste´mu a RWT vytva´rˇı´ potrˇebne´ JavaScriptove´ prˇı´kazy,
dı´ky ktery´m qooxdoo vykresluje prˇı´slusˇne´ widgety.
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Obra´zek 4: Komunikace Eclipse RAP [10]
• qooxdoo - open source JavaScriptovy´ framework. Poskytuje za´kladnı´ JavaScrip-
tovy´ framework pro ru˚zne´ prohlı´zˇecˇe a AJAX. Navı´c nabı´zı´ GUI knihovnu, ktera´
umozˇnˇuje vytva´rˇenı´ webovy´ch aplikacı´ bez znalostı´ HTML nebo CSS.
• Equinox - umozˇnˇuje vy´voja´rˇu˚m vytva´rˇet aplikace pomocı´ balı´ku˚. Jedna´ se o imple-
mentaci specifikace OSGi R4 core frameworku.
Komunikace mezi prohlı´zˇecˇem a serverem v ra´mci Eclipse RAP je zna´zorneˇna na obra´zku
cˇı´slo 4.
3.2.2 Historie
Projekt RAP vznikl v brˇeznu roku 2006 a projektem Eclipse se stal v cˇervnu 2006. Pla´nem
bylo vytvorˇit implementaci prostrˇedı´ s pouzˇitı´m W4T toolkitu. Z du˚vodu, zˇe Eclipse ko-
munita uprˇednostnˇuje SWT toolkit, se vy´voja´rˇi rozhodli vytvorˇit RWT, cozˇ je podmno-
zˇina SWT toolkitu, ktery´ je vyuzˇı´va´n u Eclipse RPC technologie. Verze 1.0 vysˇla 10. rˇı´jna
2007.[2]
3.2.3 Vzhled
Protozˇe vzhled desktopovy´ch aplikacı´ nenı´ v prostrˇedı´ webu vzˇdy zˇa´doucı´, byla vy-
vinuta mozˇnost meˇnit vzhled RAP aplikacı´. Toto je umozˇneˇno pomocı´ CSS verze 2.1.
Na´sleduje uka´zka (vy´pis cˇı´slo 1) jak lze meˇnit vzhled RAP aplikace:
∗ {
backgound−color: white;
}
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Button[PUSH], Button[TOGGLE] {
border: 2px solid blue;
color : rgb( 17, 23, 103 );
background−color: #f9f9f9;
}
Button[PUSH]:hover, Button[TOGGLE]:hover {
background−color: white;
}
Vy´pis 1: Nastavova´nı´ vzhledu pomocı´ CSS v Eclipse RAP [7]
Komunita Eclipse take´ vyvı´jı´ te´mata, ktera´ se pouzˇı´vajı´ ke zmeˇneˇ cele´ho vzhledu apli-
kace. Jsou prozatı´m k dispozici pouze dveˇ, a to te´mata business a fancy (sta´le ve vy´voji).
3.2.4 Podporovane´ prohlı´zˇecˇe
• Microsoft Internet Explorer 5.5, 6 a 7
• Firefox 1.0 a noveˇjsˇı´
• Opera 8 a noveˇjsˇı´
• Safari 3.0
• vsˇechny prohlı´zˇecˇe s ja´drem Gecko 1.7 a vysˇsˇı´m
3.2.5 Uka´zky pouzˇitı´
3.2.5.1 Numiton Migration Tools Tato aplikace umozˇnˇuje automaticky´ prˇevod soft-
waru z jednoho jazyku do druhe´ho. V aktua´lnı´ verzi je umozˇneˇn prˇevod ko´du z PHP do
jazyku JAVA. Uka´zka na obra´zku cˇı´slo 5.
3.2.5.2 CAS PIA Jedna´ se o aplikaci, ktera´ nabı´zı´ funkce jako je spra´va kontaktu˚, ka-
lenda´rˇ a dalsˇı´. Uka´zka na obra´zku cˇı´slo 6.
3.3 Single sourcing
Jedna z velky´ch vy´hod technologiı´ RAP a RCP je mozˇnost pouzˇitı´ takzvane´ho single
sourcingu. Jedna´ se o koncept umı´steˇnı´ aplikace na vı´ce platforem s pouzˇitı´m stejne´ho
ko´dove´ho za´kladu. Vycha´zı´ se z mysˇlenky ”write once, run everywhere”. Volny´ prˇeklad
je napisˇ jednou a spust’ vsˇude. Java sama o sobeˇ jizˇ tuto mysˇlenku splnˇuje tı´m, zˇe je mozˇno
spustit aplikaci na mnoha operacˇnı´ch syste´mech. RAP v tomto ohledu zacha´zı´ jesˇteˇ da´le,
kdyzˇ umozˇnˇuje pouzˇitı´ ko´du RCP prˇi vytva´rˇenı´ webove´ aplikace. [2]
20
Obra´zek 5: Uka´zka aplikace Numition Migration Tools [8]
Obra´zek 6: Uka´zka aplikace CAS PIA [8]
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3.3.1 Vı´ceuzˇivatelsky´ prˇı´stup
Zatı´mco Eclipse RCP umozˇnˇuje prˇı´stup k aplikaci jenom jednomu uzˇivateli , Eclipse RAP
umozˇnˇuje vı´ceuzˇivatelsky´ prˇı´stup. To znamena´ veˇtsˇı´ spotrˇebu pameˇti, ale take´ to, zˇe k
objektu˚m, ktere´ byly ve Workbench Eclipse RCP vyvinuty jako singleton, se musı´ jinak
prˇistupovat. Je tomu tak z du˚vodu, zˇe kazˇdy´ uzˇivatel ma´ jina´ specificka´ data v ra´mci pro-
gramu. RAP toto rˇesˇı´ pomocı´ SessionSingletons, ktere´ jsou jedinecˇne´ pro kazˇde´ho
uzˇivatele. Implementace vzoru singleton v RAP je uka´za´na ve vy´pisu cˇı´slo 2. [2]
public class MySingleton extends SessionSingletonBase {
private MySingleton(){
// soukromy konstruktor
}
public static MySingleton getInstance() {
return (MySingleton)getInstance(MySingleton.class);
}
// zbytek kodu
}
Vy´pis 2: Implementace singletonu v Eclipse RAP [9]
Da´le je mozˇno k singletonu prˇistupovat pouze z vla´ken, ktera´ jsou asociova´ny se session
uzˇivatelske´ho rozhranı´. Ze vsˇech ”non-UI” vla´ken se prˇı´stup k singletonu trochu lisˇı´.
Tento prˇı´stup lze videˇt ve vy´pisu cˇı´slo 3.
final Display display = Display.getCurrent();
final Runnable runnable = new Runnable(){
public void run() {
UICallBack.runNonUIThreadWithFakeContext( display, new Runnable() {
public void run() {
MySessionSingleton sessionSingleton = MySessionSingleton.getInstance();
// singleton je nyni dostupny
}
} ) ;
}
};
new Thread( runnable ).start() ;
Vy´pis 3: Prˇı´stup k singletonu v Eclipse RAP [9]
3.3.2 Rozdı´ly RAP a RCP
Jak jizˇ bylo zmı´neˇno, RAP nabı´zı´ pouze podmnozˇinu RCP API. To znamena´, zˇe v ra´mci
RAP nefungujı´ neˇktere´ veˇci ohledneˇ Workspace, JFace a neˇktere´ uda´losti. RAP poskytuje
takzvany´ ”sandbox”, ktery´ umozˇnˇuje nahra´t vy´voja´rˇu˚m jejich naimplementovane´ veˇci,
ktere´ nejsou k dispozici v ra´mci RAP. Toto ulozˇisˇteˇ je k dispozici ostatnı´m vy´voja´rˇu˚m.
Jako prˇı´klad jsou na´sledneˇ uvedeny neˇktere´ cˇa´sti, ktere´ v Eclipse RAP sta´le chybı´:
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• GraphicalContext - komponenta, ktera´ umozˇnˇuje kreslenı´ na obrazovku.
• StyledText - widget, umozˇnˇujı´cı´ zobrazovat text s mozˇnostı´ nastavenı´ vlastnostı´
pı´sma.
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4 Na´vrh aplikace
4.1 Navrzˇenı´ architektury MVC
Z du˚vodu snadne´ pouzˇitelnosti ko´du na vı´ce platforma´ch a ve vı´ce technologiı´ch bylo
zvoleno navrzˇenı´ aplikace pomocı´ architektury Model-View-Controller. Architektura je
popsa´na v kapitole cˇı´slo 4.1.1. Tato architektura rozdeˇluje implementaci ko´du na trˇi ne-
za´visle´ komponenty. Dı´ky tomu prˇi prˇevodu aplikace na jinou technologii, stacˇı´ prˇepsat
pouze komponentu, zajisˇt’ujı´cı´ zobrazenı´ uzˇivatelske´ho rozhranı´ (naprˇı´klad Swing, SWT
atd.). Co patrˇı´ do jednotlivy´ch komponent ve vyvı´jene´m sˇachove´m klientu lze videˇt na
obra´zku cˇı´slo 7. Jak je v aplikaci tato architektura pouzˇita je videˇt z trˇı´dnı´ho diagramu
(Obra´zek 8), ktery´ se ty´ka´ cˇa´sti programu zajisˇt’ujı´cı´ zobrazova´nı´ nabı´dek hra´cˇu˚ na ser-
veru do tabulky. Na´sleduje popis funkce jednotlivy´ch komponent MVC v prˇı´padeˇ zobra-
zova´nı´ nabı´dek na hru:
Model (SoughtInfo, Sought) - udrzˇuje informace o nabı´zeny´ch hra´ch, jako naprˇı´klad
de´lka partie, uzˇivatelske´ jme´no souperˇe atd.
View (SoughtTable, TableSorter) - zobrazuje tabulku s informacemi o nabı´dka´ch
Controller (SoughtController, SoughtParser) - reaguje na informace prˇicha´zejı´cı´ ze ser-
veru vcˇetneˇ reakce na uda´lost zvolenı´ nabı´dky, pocha´zejı´cı´ od uzˇivatele.
4.1.1 Popis architektury MVC
Model-View-Controller je softwarova´ architektura. Tato architektura oddeˇluje dome´novy´
model aplikace od GUI. MVC bylo poprve´ popsa´no v roce 1979 vy´voja´rˇem Trygve Re-
enskaug, ktery´ pracoval ve firmeˇ Xerox na programovacı´m jazyku Smalltalk. MVC se
skla´da´ z na´sledujı´cı´ch trˇı´ komponent:
Model (model) - jedna´ se dome´novy´ model aplikace, cozˇ znamena´, zˇe jsou zde repre-
zentova´na data, s nimizˇ aplikace pracuje.
View (pohled) - tato cˇa´st slouzˇı´ k zobrazenı´ informacı´ z modelu uzˇivateli.
Controller (rˇadicˇ) - stara´ se o uda´losti vyvolane´ v komponenteˇ view a zpracova´va´ je
naprˇı´klad zmeˇnou dat v modelu. Jde o cˇa´st, ktera´ stojı´ mezi modelem a pohledem
a zajisˇt’uje funkcˇnost syste´mu.
Na obra´zku cˇı´slo 9 lze videˇt popis teˇchto cˇa´stı´ vcˇetneˇ vcˇetneˇ interakcı´, ktere´ mezi nimi
probı´hajı´.
4.2 Navrzˇenı´ prˇipojenı´ k serveru
K serveru se aplikace prˇipojuje pomocı´ trˇı´dy Socket. Tato trˇı´da na´m po prˇipojenı´ zprˇı´stup-
nı´ streamy pro prˇı´jem a odesı´la´nı´ informacı´. Jelikozˇ je toto prˇipojenı´ pro celou aplikaci
jedinecˇne´, potrˇebujeme zajistit, aby k neˇmu meˇla cela´ aplikace prˇı´stup. Toto je zajisˇteˇno
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Obra´zek 7: Uka´zka jaky´m zpu˚sobem je vyuzˇito MVC v aplikaci
pomocı´ na´vrhove´ho vzoru Singleton, ktery´ je strucˇneˇ popsa´n v kapitole cˇı´slo 4.2.1. Trˇı´dnı´
diagram, popisujı´cı´ na´vrh prˇipojenı´ k serveru vcˇetneˇ zobrazova´nı´ prˇı´chozı´ch dat v kon-
zoli, lze videˇt na obra´zku cˇı´slo 11.
4.2.1 Na´vrhovy´ vzor Singleton
Singleton patrˇı´ do takzvany´ch tvorˇı´cı´ch na´vrhovy´ch vzoru˚ (Creational patterns). Tento
vzor zajisˇt’uje, zˇe dana´ trˇı´da bude mı´t jedinou instanci a poskytne k nı´ globa´lnı´ prˇı´stupovy´
bod.[3] Te´to vlastnosti je vyuzˇı´va´no v prˇı´padeˇ sdı´lenı´ informacı´ mezi objekty. Prˇı´klad
implementace vzoru Singleton v jazyce Java lze videˇt ve vy´pisu cˇı´slo 4 a popis pomocı´
trˇı´dnı´ho diagramu lze videˇt na obra´zku cˇı´slo 10.
public class Singleton {
// Vytvorime staticky objekt
private static Singleton INSTANCE;
// Vytvorime soukromy konstruktor
private Singleton(){
}
// metoda pro vytvoreni instance singletonu
public static Singleton getInstance(){
// jestlize instance jeste neexistuje tak vytvori novou
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chess.parsers.SoughtParser
+ SoughtParser(soughtModel : chess.model.Sought)
+ run()
-tableSorter
-controller
-soughtModel
#listeners
chess.controller.SoughtController
+ SoughtController()
+ playGame(gameID : int)
chess.model.Sought
+ Sought()
+ addSoughtInfo(soughtInfo : SoughtInfo)
+ removeSoughtInfo(soughtInfo : SoughtInfo)
+ removeAllSoughtInfo()
+ toArray() : SoughtInfo[]
+ addPropertyChangeListener(l : PropertyChangeListener)
+ removePropertyChangeListener(l : PropertyChangeListener)
PropertyChangeSupport
PropertyChangeListener
chess.model.SoughtInfo
+ SoughtInfo()
+ SoughtInfo(id : int)
+ getUsername() : String
+ setUsername(username : String)
+ getRating() : Integer
+ setRating(rating : Integer)
+ getTime() : Integer
+ setTime(time : Integer)
+ getIncrement() : Integer
+ setIncrement(increment : Integer)
+ getType() : String
+ setType(type : String)
+ getRatingRange() : String
+ setRatingRange(ratingRange : String)
+ setId(id : int)
+ getId() : int
+ setRated(rated : boolean)
+ isRated() : boolean
+ setTitle(title : String)
+ getTitle() : String
+ setColor(color : String)
+ getColor() : String
chess.view.SoughtTable
+ ID : String
+ SoughtTable()
+ dispose()
+ createPartControl(parent : Composite)
+ setFocus()
+ propertyChange(evt : PropertyChangeEvent)
chess.utils.TableSorter
+ TableSorter()
+ setColumn(column : int)
+ compare(viewer : Viewer, e1 : Object, e2 : Object) : int
Obra´zek 8: Trˇı´dnı´ diagram - MVC na´vrh nabı´dek her
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Obra´zek 9: Architektura MVC [11]
-singleton
Singleton
- singleton : Singleton
+ getInstance() : Singleton
- Singleton()
Obra´zek 10: Trˇı´dnı´ diagram - Singleton
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-INSTANCE
-con
-connection
-connectionDetails
chess.view.Konzole
+ ID : String
+ Konzole()
+ createPartControl(parent : Composite)
+ sendMessage()
+ setFocus()
chess.server.ServerConnection
+ ServerConnection(server : String, port : int)
+ connect()
+ run()
+ readLetter() : int
+ sendMessage(text : String)
+ login(login : String, password : String)
+ setInterfaceVar(var : String, value : int)
+ setVar(var : String, value : int)
+ setVar(var : String, value : String)
+ sendSeek(initTime : int, increment : int, rated : boolean)
+ sendChallenge(initTime : int, increment : int, rated : boolean, opponent : String)
+ isConnected() : boolean
+ isAuthenticated() : boolean
+ setAuthenticated(auth : boolean)
+ setServer(server : String)
+ addNewLineListener(newLineListener : NewLineListener)
+ removeNewLineLIstener(newLineListener : NewLineListener)
chess.model.Session
+ isOﬄine() : boolean
+ setOﬄine(oﬄine : boolean)
+ isConnected() : boolean
+ getConnectionDetails() : ConnectionDetails
+ setConnectionDetails(connectionDetails : ConnectionDetails)
+ getConnection() : chess.server.ServerConnection
+ setConnection(connection : chess.server.ServerConnection)
+ getInstance() : Session
+ connectAndLogin()
chess.parsers.MainParser
+ MainParser()
+ run()
chess.model.ConnectionDetails
+ ConnectionDetails(userId : String, server : String, password : String)
+ getUserId() : String
+ getServer() : String
+ getPassword() : String
-con
Obra´zek 11: Uka´zka vyuzˇitı´ vzoru Singleton v aplikaci
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if (INSTANCE == null) {
INSTANCE = new Singleton();
}
return INSTANCE;
}
Vy´pis 4: Implementace singletonu v jazyce Java
4.3 Parsovanı´ vy´stupu serveru
Pro rozezna´va´nı´ jednotlivy´ch informacı´ zası´lany´ch serverem je trˇeba tyto informace vhod-
neˇ parsovat. Navrhl jsem parsery v aplikaci rozdeˇlit do na´sledujı´cı´ch kategoriı´. Kazˇda´
kategorie se stara´ o urcˇity´ typ dat a je popsa´na v na´sledujı´cı´ch podkapitola´ch:
4.3.1 MainParser
Jedna´ se o za´kladnı´ parser, ktery´ se stara´ pouze o to, zˇe na zacˇa´tku session umozˇnı´
prˇı´padne´ prˇihla´sˇenı´ uzˇivatele u´cˇtem guest. Mezi hlavnı´ u´koly parseru patrˇı´ nastavenı´
promeˇnny´ch pro snadneˇjsˇı´ pra´ci s informacemi ze serveru. Da´le jsou uvedeny neˇktere´
promeˇnne´, ktere´ je trˇeba nastavit, vcˇetneˇ hodnoty promeˇnne´ a du˚vodu nastavenı´. K cˇemu
promeˇnne´ slouzˇı´ je popsa´no v kapitole 2.2.1.
style 12 - jelikozˇ je styl ve vy´chozı´m stavu nastaven na hodnotu 1 (Standard ICS board
in ascii format), je potrˇeba nastavit styl na hodnotu 12 (style12), ktery´ lze jednodusˇe
programoveˇ zpracovat.
unobserve 0 - je trˇeba nastavit tuto hodnotu, aby v prˇı´padeˇ pozorova´nı´ ostatnı´ch partiı´
bylo pozorova´nı´ automaticky ukoncˇeno v okamzˇiku zacˇa´tku vlastnı´ hry.
seek 0 - vy´chozı´ hodnota u guest u´cˇtu je 1. To znamena´, zˇe se zobrazujı´ vsˇechny infor-
mace o nabı´zeny´ch hra´ch. Tyto informace jsou pro u´cˇely aplikace jizˇ zı´ska´va´ny po-
mocı´ promeˇnne´ seekinfo. Funkcˇnost programu neomezujı´, ale deˇlajı´ neprˇehledne´
prˇicha´zejı´cı´ informace v konzoli.
gin 0 - je potrˇeba zajistit, aby informace o hra´ch byly vypnuty, protozˇe je pouzˇı´va´ DB-
Parser pro zı´ska´va´nı´ informacı´, ktere´ partie ma´ pozorovat.
interface DoveChess 1.0 - nastavı´ informace o pouzˇı´vane´m klientu na aktua´lnı´ na´zev
sˇachove´ho klienta pro informaci ostatnı´m uzˇivatelu˚m serveru.
autoflag 1 - poma´ha´ uzˇivateli, protozˇe automaticky kontroluje konec cˇasu na partii a v
prˇı´padeˇ, zˇe se tak stalo, ukoncˇı´ hru.
seekinfo 1 - automaticky zobrazuje snadno zpracovatelne´ informace o nabı´zeny´ch par-
tiı´ch.
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4.3.2 GameParser
Tento parser je urcˇen pro zpracova´nı´ informacı´ o hrˇe uzˇivatele. Vesˇkere´ informace zobra-
zuje na sˇachovnici klienta vcˇetneˇ atributu˚ hry, ktere´ jsou zobrazova´ny vedle sˇachovnice
v infopanelu. Informace nutne´ ke zpracova´nı´ hry uzˇivatele:
Creating: garmm (1088) DoveCR (1087) rated blitz 5 0 - vytvorˇenı´ hry vcˇetneˇ informacı´
o hrˇe.
{Game 191 (garmm vs. DoveCR) garmm checkmated} 0-1 - konec partie vcˇetneˇ vy´sled-
ku a typu ukoncˇenı´.
4.3.3 SoughtParser
Zajisˇt’uje prˇevod a zobrazova´nı´ informacı´ o nabı´zeny´ch hra´ch, ktere´ slouzˇı´ uzˇivateli pro
vy´beˇr her s ru˚zny´mi parametry. Parser zajisˇt’uje obsluhu na´sledujı´cı´ch uda´lostı´:
• Prˇida´nı´ nabı´dky - sleduje vy´skyt rˇa´dku zacˇı´najı´cı´ho pomocı´ ”<s>” a v prˇı´padeˇ
vy´skytu pouzˇije informace z dane´ho rˇa´dku pro zobrazenı´ nabı´dky.
• Odebra´nı´ nabı´dky - sleduje vy´skyt rˇa´dku zacˇı´najı´cı´ho pomocı´ ”<sr>” a v prˇı´padeˇ
vy´skytu odebere nabı´dku/nabı´dky definovane´ cˇı´slem/cˇı´sly na dane´m rˇa´dku
• Zobrazenı´ aktua´lnı´ch nabı´dek ke hrˇe - tuto uda´lost zajistı´ nastavenı´ promeˇnne´ se-
ekinfo na hodnotu 1. Parser tedy hlı´da´ konec partie a tuto uda´lost vyvola´.
• Odebra´nı´ nabı´dek - hlı´da´ uda´lost odhla´sˇenı´ od serveru a v prˇı´padeˇ vzniku te´to
uda´losti odebere vesˇkere´ informace o nabı´dka´ch, protozˇe ty uzˇ nejsou da´le platne´.
Stejna´ situace nasta´va´ take´ v prˇı´padeˇ vytvorˇenı´ nove´ hry pro uzˇivatele, jelikozˇ
nejsou tyto informace v dobeˇ hranı´ partie potrˇebne´.
4.3.4 DBParser
Slouzˇı´ k prˇevodu informacı´ z vy´stupu serveru do databa´ze aplikace. Dı´ky nastavene´
promeˇnne´ gin je parser informova´n o zacˇa´tku a konci kazˇde´ partie na serveru. Pokousˇı´
se pozorovat kazˇdou hru (server FICS umozˇnˇuje pozorovat maxima´lneˇ 30 her v jednom
okamzˇiku) a ukla´dat jejı´ tahy do databa´ze vcˇetneˇ partiı´ hrany´ch uzˇivatelem. Parser si
udrzˇuje seznam pra´veˇ pozorovany´ch her, a to z du˚vodu konce hry, kdy mu˚zˇe prˇirˇadit
vy´sledek partie jednotlivy´m tahu˚m. Uka´zka informacı´ nutny´ch ke zpracova´nı´, vcˇetneˇ
popisu vyuzˇitı´:
style12 - ukla´da´ tahy k jednotlivy´m partiı´m
Game 74: OldRaptor (1890) abcgg (1987) rated standard 15 0 - informace o nove´ hrˇe
vcˇetneˇ atributu˚ hry
{Game 209 (GuestXBLR vs. GuestSZQH) Game aborted on move 1} *
- informace o ukoncˇene´ partii, vcˇetneˇ vy´sledku.
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Obra´zek 12: Na´vrh rozvrzˇenı´ GUI aplikace
4.4 Na´vrh rozhranı´ aplikace
Rozhranı´ je navrzˇeno tak, aby byly prˇi hrˇe dostupne´ vsˇechny du˚lezˇite´ komponenty. Pro
hru sˇachu jsou potrˇebne´ komponenty sˇachovnice, chatu a konzole. Zatı´mco prˇi hleda´nı´
hry a jine´m vyuzˇı´va´nı´ mozˇnostı´ serveru jsou du˚lezˇite´ komponenty konzole, tabulka nabı´-
zeny´ch her a menu. Na obra´zku cˇı´slo 12 lze videˇt, jak bylo uzˇivatelske´ rozhranı´ navrzˇeno
a na obra´zku cˇı´slo 13 je vy´sledny´ vzhled aplikace. Dı´ky platformeˇ Eclipse je vsˇak roz-
hranı´ velice flexibilnı´, takzˇe si jej uzˇivatel mu˚zˇe nastavit podle svy´ch potrˇeb. Aplikace
je naimplementova´na tak, aby si toto nastavenı´ uzˇivatele zapamatovala i prˇi ukoncˇenı´
aplikace a na´sledne´m spusˇteˇnı´. Mezi dalsˇı´ funkce pro pohodlnou pra´ci uzˇivatele s apli-
kacı´ patrˇı´ ikona umı´steˇna v syste´move´m panelu. Tato ikona je vhodna´ prˇi minimalizaci
aplikace, protozˇe program nezabı´ra´ zˇa´dne´ mı´sto v aplikacˇnı´m panelu. To je velmi prak-
ticke´, protozˇe aplikace mu˚zˇe pracovat na pozadı´ (naprˇı´klad prˇi ukla´da´nı´ PGN souboru˚
do databa´ze).
4.5 Proble´my prˇi realizaci
Prˇi implementaci diplomove´ pra´ce vznikaly urcˇite´ proble´my, ktery´m bych se chteˇl v te´to
kapitole kra´tce veˇnovat. Jednalo se o technologicke´ proble´my. Prˇi realizaci vznikaly i dalsˇı´
nepopsane´ komplikace, ale ty vycha´zely hlavneˇ z neznalosti technologiı´.
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Obra´zek 13: Vy´sledny´ vzhled aplikace
4.5.1 Canvas Eclipse RAP
Nejveˇtsˇı´m proble´mem bylo zjisˇteˇnı´, zˇe Eclipse RAP nepodporuje komponentu Canvas.
Tato komponenta umozˇnˇuje kreslenı´ na obrazovku. V aplikaci je pomocı´ Canvas zobra-
zova´na cela´ sˇachovnice. Tedy nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ cˇa´st programu. Tento proble´m lze vyrˇesˇit po-
mocı´ dvou mozˇnostı´, ktere´ jsou popsa´ny v na´sledujı´cı´ch podkapitola´ch. V aplikaci byla
k vy´voji z du˚vodu data vyda´nı´ zvolena prvnı´ mozˇnost, popsa´na v kapitole 4.5.1.1.
4.5.1.1 GCCanvas od vy´voja´rˇe Mirko Solazzi
Dne 16.1.2009 byla uvolneˇna prvnı´ verze GCCanvas vy´voja´rˇem Mirko Sollazi. Umozˇ-
nˇuje vesˇkere´ kreslenı´ na obrazovku, tak jak je tomu prˇi vy´voji RCP aplikace. Jediny´ nedo-
statek, ktery´ vy´voj postihl byl ten, zˇe nelze odebı´rat vlozˇeny´ text. Z toho du˚vodu musel
by´t prˇepsa´n infopanel sˇachovnice za pomocı´ podporovany´ch komponent RWT (Label
atd.).
4.5.1.2 Graphics Context
Graphics Context je jizˇ soucˇa´stı´ Eclipse RAP a plneˇ podporuje kreslenı´ na obrazovku.
Verze s podporou kreslenı´ byla uvolneˇna 4.4.2010 ve verzi RAP 1.3 M7. Jedna´ se tedy
pouze o vy´vojovou verzi RAP. Stabilnı´ vyda´nı´ Eclipse RAP 1.3 je pla´nova´no na le´to 2010.
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4.5.2 Protokol FICS
Cˇasty´m proble´mem, se ktery´m jsem se setka´val, byla nejednoznacˇnost protokolu serveru
FICS. Nebylo mozˇno jednodusˇe rozeznat urcˇite´ uda´losti vyvolane´ serverem. Jako prˇı´klad
uva´dı´m neˇktere´ vy´stupy serveru a jejich vy´znam:
’{Game’ - takto zacˇı´najı´cı´ rˇa´dky se ty´kajı´ jak ozna´menı´ o zacˇa´tku partie tak, informace o
konci. Je tedy slozˇiteˇjsˇı´ tyto uda´losti rozeznat.
’Game’ - vedlejsˇı´ informace ty´kajı´cı´ se hry. Jako atributy partie na zacˇa´tku atd.
4.5.3 Dalsˇı´ proble´my
Mezi dalsˇı´mi komplikacemi bych zmı´nil naprˇı´klad nefunkcˇnı´ pru˚hlednost u sˇachovy´ch
figur Merida v operacˇnı´ch syste´mech Windows XP a Windows Vista. Nepodarˇilo se mi
zjistit prˇı´cˇinu. Proble´m jsem vyrˇesˇil nahrazenı´m sta´vajı´cı´ch figur novou sadou. Da´le jsem
se setka´val s proble´my prˇi implementaci webove´ cˇa´sti s chybeˇjı´cı´mi komponentami v
technologii Eclipse RAP oproti Eclipse RCP. Naprˇı´klad se jedna´ o AboutDialog, ktery´
obsahuje informace o aplikaci. Proble´m byl vyrˇesˇen pomocı´ MessageDialogu, ktery´ jizˇ
obeˇ technologie obsahujı´.
33
5 Znalostnı´ ba´ze aplikace
V aplikaci slouzˇı´ znalostnı´ ba´ze k ukla´da´nı´ tahu˚ a k jejich na´sledne´mu vyuzˇitı´ prˇi na´-
poveˇdeˇ hra´cˇi, ktery´ ma´ tuto pomoc zapnutou. Aby nedocha´zelo k podvodu˚m, kdy si
hra´cˇ necha´ poma´hat pocˇı´tacˇem proti rea´lny´m protihra´cˇu˚m, lze si na serveru FICS zare-
gistrovat pocˇı´tacˇovy´ u´cˇet. Lze take´ vyuzˇı´t u´cˇet guest (na´vsˇteˇvnı´k), kde je hranı´ s pomocı´
pocˇı´tacˇe povoleno.
5.1 Technologie
K vytvorˇenı´ databa´ze byla pouzˇita embedded verze Java DB. Toto SRˇBD je nynı´ vyvı´jeno
firmou Oracle (drˇı´ve firmou Sun) a vycha´zı´ ze SRˇBD Apache Derby a je distribuova´no
jako open source. Java DB je obsazˇena v balı´ku Java SE Development Kit.
5.1.1 Popis
Charakteristicke´ prvky te´to databa´ze jsou:
• jedna´ se o SQL databa´zi
• kompletneˇ napsa´na v Javeˇ
• jednodusˇe portovatelna´
• serverova´ i embedded verze
• pouzˇitelnost na vsˇech platforma´ch, kde je nainstalova´na platforma Java SE
• velikost embedded verze pouze 2,5 MB
• volneˇ dostupna´ s pouzˇitı´m Apache licence
5.1.2 Vy´hody
Du˚vody k pouzˇitı´ embedded verze byly naprˇı´klad to, zˇe nenı´ nutne´ instalovat zˇa´dny´
server nebo mı´t neˇjaky´ k dispozici. Cela´ databa´ze se vytvorˇı´ v korˇenove´ slozˇce projektu
(pokud nenı´ nadefinova´no jinak). Jedna z dalsˇı´ch vy´hod je snadna´ prˇenositelnost cele´
databa´ze. Stacˇı´ pouze prˇena´sˇet slozˇku, ve ktere´ je umı´steˇna. Dalsˇı´ vy´hoda te´to databa´ze
je, zˇe je kompletneˇ napsa´na v Javeˇ. Tuto databa´zi lze tedy snadno prˇipojit k jake´mukoliv
programu napsane´m v Javeˇ pomocı´ prˇı´slusˇny´ch JAR souboru˚. V prˇı´padeˇ Eclipse jizˇ exis-
tujı´ prˇipravene´ pluginy, ktere´ se pouze naimportujı´ do prˇı´slusˇne´ho projektu.
5.1.3 Nevy´hody
Mezi nevy´hody bych zarˇadil absenci datove´ho typu boolean. Tuto za´lezˇitost lze obejı´t
pomocı´ datove´ho typu smallint, ktery´ je v Java DB obsazˇen, ale z du˚vodu jednodu-
chosti se le´pe pracuje s typem boolean, ktery´ je v jazyce Java obsazˇen. Dalsˇı´ nevy´hodou
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chess::parsers::DBParser
+ DBParser()
+ run()
-INSTANCE
-db
chess::database::JavaDBConnection
+ driver : nový_datatyp
+ protocol : nový_datatyp
+ JavaDBConnection()
+ connect()
+ insertPlayer(name : nový_datatyp, rating : int) : int
+ insertGame(player1ID : int, player2ID : int) : int
+ insertGame(player1ID : int, player2ID : int, date : nový_datatyp) : int
+ insertMove(result : nový_datatyp, lastPosition : chess::utils::Position, style : chess::utils::Style12, gameId : int)
+ getBestMove(position : chess::utils::Position) : nový_datatyp
+ findGame(idPlayer1 : int, idPlayer2 : int, date : nový_datatyp) : boolean
+ setGameResult(gameID : int, result : nový_datatyp)
+ updateMoves(gameId : int, result : nový_datatyp)
+ getInstance() : JavaDBConnection
+ findMove(move : nový_datatyp, idPosition : int) : boolean
+ getInfo() : Hashtable<String,Integer>
«interface»
chess::database::DBConnection
+ connect()
+ insertGame(player1ID : int, player2ID : int) : int
+ insertGame(player1ID : int, player2ID : int, date : nový_datatyp) : int
+ setGameResult(gameID : int, result : nový_datatyp)
+ insertPlayer(name : nový_datatyp, rating : int) : int
+ insertMove(result : nový_datatyp, lastPosition : chess::utils::Position, style : chess::utils::Style12, gameID : int)
+ getBestMove(position : chess::utils::Position) : nový_datatyp
+ findGame(idPlayer1 : int, idPlayer2 : int, date : nový_datatyp) : boolean
+ findMove(move : nový_datatyp, idPosition : int) : boolean
+ getInfo() : Hashtable<String,Integer>
Obra´zek 14: Trˇı´dnı´ diagram prˇı´stup aplikace ke znalostnı´ ba´zi
je naprˇı´klad absence prˇı´kazu if v SQL syntaxi. Tento proble´m lze lehce vyrˇesˇit v pro-
gramove´ cˇa´sti, ale za cenu delsˇı´ho cˇasu zpracova´nı´, jelikozˇ je potrˇeba vı´ce dotazu˚ nad
databa´zı´, ktere´ majı´ nejveˇtsˇı´ cˇasovou na´rocˇnost.
5.2 Na´vrh databa´ze
Databa´ze je navrzˇena tak, aby ukla´dala vsˇechny pozice a tahy vcˇetneˇ vsˇech informacı´
potrˇebny´ch pro dalsˇı´ pouzˇitı´. Ukla´da´nı´ pozic je vytvorˇeno tak, aby v nich mohlo by´t
rychle vyhleda´va´no, protozˇe je trˇeba mı´t tyto tahy beˇhem hry rychle k dispozici. Pro-
gramova´ cˇa´st znalostnı´ ba´ze je navrzˇena tak, aby bylo mozˇno pouzˇı´t i jine´ SRˇBD pro
ukla´da´nı´ partiı´. Tento na´vrh lze videˇt z trˇı´dnı´ho diagramu na obra´zku cˇı´slo 14.
5.2.1 ER diagram
Na obra´zku cˇı´slo 15 lze videˇt ER diagram navrzˇene´ databa´ze.
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Obra´zek 15: ER diagram databa´ze
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Moves
Atribut Dat. typ Vel. Klı´cˇ Null Index Popis
MOVEID INTEGER 4 PK N Y auto increment
MOVE VARCHAR 10 N N Y tah
RATINGAVG INTEGER 4 N Y N prumerne hodnoceni
POSITIONID INTEGER 4 FK N Y id pozice
WIN INTEGER 4 N N N vyhrane´
DRAW INTEGER 4 N N N remizovane´
LOSE INTEGER 4 N N N prohrane´
Tabulka 1: Datovy´ slovnı´k - tabulka Moves
Moves Property
Atribut Dat. typ Vel. Klı´cˇ Null Index Popis
MOVEPROPERTYID INTEGER 4 PK N Y auto increment
MOVENUMBER INTEGER 4 N N N cislo tahu
GAMEID INTEGER 4 N N Y ke ktere hre patri
MOVEID INTEGER 4 N N Y nalezici tah
Tabulka 2: Datovy´ slovnı´k - tabulka Moves property
5.2.2 Vy´znam jednotlivy´ch tabulek
Players slouzˇı´ k ukla´da´nı´ informacı´ o vsˇech hra´cˇı´ch, kterˇı´ hra´li neˇjakou partii.
Games tabulka pro informace o jednotlivy´ch hra´ch. Ukla´da´ se dvojice hra´cˇu˚ a vy´sledek
partie.
Moves zde se ukla´dajı´ tahy z urcˇity´ch pozic, na ktere´ je v vzˇdy vytvorˇen odkaz.
Moves Property ukla´dajı´ se zde informace o tazı´ch, za´rovenˇ se jedna´ o propojovacı´ ta-
bulku mezi tabulkou Games a Moves.
Positions nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ cˇa´st, ve ktere´ se ukla´dajı´ pozice. Jedna´ se o pozici figur na sˇach-
ovnici vcˇetneˇ potrˇebny´ch u´daju˚, jako jsou informace o mozˇnosti prove´st rosˇa´du.
5.2.3 Datovy´ slovnı´k
Datovy´ slovnı´k databa´ze se skla´da´ z tabulek cˇı´slo 1,2, 3, 4 a 5.
5.3 Popis vybrany´ch atributu˚
MOVE - zapsany´ tah k dane´ pozici. Tah je ulozˇen ve forma´tu figura / zdrojove´ pole -
cı´love´ pole. Naprˇı´klad P/e2-e4 uda´va´ tah peˇsˇcem z pole e2 na pole e4. Jestlizˇe je
typ figury napsa´n velky´m pı´smenem, jedna´ se o tah bı´le´ho. Jestlizˇe maly´m, jedna´
37
Players
Atribut Dat. typ Vel. Klı´cˇ Null Index Popis
PLAYERID INTEGER 4 PK N N auto increment
NAME VARCHAR 20 N N N prˇihlasˇovacı´ jme´no
RATING INTEGER 4 N Y N sko´re hra´cˇe
Tabulka 3: Datovy´ slovnı´k - tabulka Players
Games
Atribut Dat. typ Vel. Klı´cˇ Null Index Popis
GAMEID INTEGER 4 PK N N auto increment
PLAYER1ID INTEGER 4 FK N N bı´ly´ hra´cˇ
PLAYER2ID INTEGER 4 FK N N cˇerny´ hra´cˇ
RESULT VARCHAR 7 N Y N vy´sledek partie
DATE VARCHAR 10 N Y N datum
Tabulka 4: Datovy´ slovnı´k - tabulka Games
Positions
Atribut Dat. typ Vel. Klı´cˇ Null Index Popis
POSITIONID INTEGER 4 PK N Y auto increment
STYLE12 VARCHAR 72 N N Y pozice
PIECESQ INTEGER 4 N N N pocˇet figur
WSTRENGTH INTEGER 4 N N N sı´la bı´ly´ch figur
WCASTLESHORT SMALLINT 1 N N N kra´tka´ rosˇa´da
WCASTLELONG SMALLINT 1 N N N dlouha´ rosˇa´da
BSTRENGTH INTEGER 4 N N N sı´la cˇerny´ch figur
BCASTLESHORT SMALLINT 1 N N N kra´tka´ rosˇa´da
BCASTLELONG SMALLINT 1 N N N dlouha´ rosˇa´da
PLAYERONMOVE VARCHAR 1 N N N hra´cˇ na tahu
Tabulka 5: Datovy´ slovnı´k - tabulka Positons
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se o tah cˇerne´ho. Rosˇa´da se zapisuje specia´lnı´ sekvencı´ pomocı´ sekvence O-O-O v
prˇı´padeˇ dlouhe´ rosˇa´dy a O-O v prˇı´padeˇ kra´tke´ rosˇa´dy.
RATINGAVG - Jedna´ se o pru˚meˇr hodnocenı´ hra´cˇu˚, kterˇı´ zahra´li tah v dane´ pozici.
Jestlizˇe hra´cˇ nema´ hodnocenı´ (rating 0), tak se toto hodnocenı´ do pru˚meˇru nezapo-
cˇı´ta´va´ z du˚vodu zkreslenı´ pru˚meˇru v prˇı´padeˇ, zˇe by tento tah hra´lo vı´ce lidı´ bez
hodnocenı´ nezˇ ostatnı´ tahy.
WIN,DRAW,LOSE - hodnoty uda´vajı´, jak dopadly partie, ve ktery´ch byl zahra´n tento
tah.
RATING - hodnocenı´ hra´cˇe na serveru FICS v zapocˇı´ta´vany´ch hra´ch. Hodnocenı´ se
mu˚zˇe rovnat nule, a to v prˇı´padeˇ, zˇe se jedna´ o hra´cˇe bez hodnocenı´. To mu˚zˇe nastat
v prˇı´padeˇ, zˇe se jedna´ o na´vsˇteˇvnı´ka, ktery´ hraje nehodnocene´ partie. V takove´m
prˇı´padeˇ se hra´cˇ ukla´da´ univerza´lneˇ se jme´nem ”PLAYER WITHOUT RATING”. U
hra´cˇe se ukla´da´ vzˇdy aktua´lnı´ hodnocenı´. To znamena´ hodnocenı´, ktere´ hra´cˇ meˇl
prˇi poslednı´ ulozˇene´ partii. Ukla´da´ se zde jen jedno hodnocenı´ ke vsˇem typu˚m her
(lightning, blitz, standard). Je tomu tak z du˚vodu, zˇe server jizˇ prˇihlı´zˇı´ k hodnocenı´
hra´cˇu˚ prˇi ru˚zny´ch de´lka´ch partiı´. To znamena´, zˇe hra´cˇ hrajı´cı´ blitz partie a standard
partie by meˇl mı´t vysˇsˇı´ hodnocenı´ v prˇı´padeˇ standardnı´ch partiı´.
RESULT - jedna´ se o vy´sledek partie. Mu˚zˇe naby´vat cˇtyrˇ hodnot:
• 1-0 vy´hra bı´le´ho hra´cˇe. Dosˇlo k matu cˇerne´ho hra´cˇe nebo cˇerne´mu hra´cˇi dosˇel
cˇas urcˇeny´ ke hrˇe.
• 0-1 vy´hra cˇerne´ho hra´cˇe. Dosˇlo k matu bı´le´ho hra´cˇe nebo bı´le´mu hra´cˇi dosˇel
cˇas urcˇeny´ ke hrˇe.
• 1/2-1/2 - remı´za. Dosˇlo k patove´ pozici nebo bylo uplatneˇno pravidlo o veˇcˇ-
ne´m sˇachu.
• null - V prˇı´padeˇ, zˇe partie nebyla dohra´na.
Na zacˇa´tku partie se hodnota nastavı´ na null a prˇi ohla´sˇenı´ konce hry se nastavı´ na
prˇı´slusˇnou hodnotu vy´sledku.
STYLE12 - tento atribut slouzˇı´ k ukla´da´nı´ pozice sˇachovnice. Kazˇda´ pozice je v databa´zi
unika´tnı´ (nesmı´ se opakovat). Je tomu tak proto, zˇe i kdyzˇ kazˇda´ pozice mu˚zˇe nastat
vı´cekra´t, nenı´ trˇeba ji znovu ukla´dat, ale ulozˇı´me si pouze novy´ tah z dane´ pozice.
Notace zde pouzˇita´ je prˇevzata z cˇa´sti notace style12, kterou pouzˇı´va´ server FICS
pro zobrazenı´ tahu. Jedna´ se o rˇeteˇzec dlouhy´ 72 znaku˚, ktery´ obsahuje vy´pis jed-
notlivy´ch rˇa´dku˚ sˇachovnice oddeˇleny´ch mezerami. Reprezentace jednotlivy´ch polı´
je na´sledujı´cı´:
• K - Kra´l (King)
• Q - Da´ma (Queen)
• R - Veˇzˇ (Rook)
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• B - Strˇelec (Bishop)
• N - Ku˚nˇ (Knight)
• P - Peˇsˇec (Pawn)
• ”-” - pomlcˇkou je oznacˇeno pole na ktere´m nelezˇı´ zˇa´dna´ figura
Stejneˇ jako v prˇı´padeˇ tahu˚ je velky´m pı´smenem uva´deˇna bı´la figura a maly´m cˇerna´.
Jako prˇı´klad je uvedena pocˇa´tecˇnı´ pozice sˇachovnice.
"rnbqkbnr pppppppp -------- -------- -------- --------
PPPPPPPP RNBQKBNR "
Na sˇachovnici mu˚zˇete videˇt jak je tento za´pis reprezentova´n ve skutecˇnosti.
8rmblkans
7opopopop
60Z0Z0Z0Z
5Z0Z0Z0Z0
40Z0Z0Z0Z
3Z0Z0Z0Z0
2POPOPOPO
1SNAQJBMR
a b c d e f g h

STRENGTH - zapisuje se sı´la figur prˇı´slusˇne´ho hra´cˇe. Sı´la figur bı´le´ho je v databa´zi
ukla´da´na jako WSTRENGTH a sı´la figur cˇerne´ho jako BSTRENGTH. Sı´la figur zna-
mena´ ohodnocenı´ typu˚ figur prˇı´slusˇny´mi hodnotami a secˇtenı´ hodnot v ra´mci jedne´
barvy. Hodnoty figur jsou da´ny na´sledovneˇ:
• Da´ma = 9
• Veˇzˇ = 5
• Strˇelec = 3
• Ku˚nˇ = 3
• Peˇsˇec = 1
Kra´l se do sı´ly nepocˇı´ta´, protozˇe jeho ztra´ta nenı´ mozˇna´. V neˇktery´ch publikacı´ch je
uva´deˇna hodnota kra´le jako nekonecˇna´.
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CASTLE - ukla´da´nı´ informace o tom jestli je mozˇno prove´st urcˇity´ typ rosˇa´dy. V prˇı´padeˇ,
zˇe ano, je hodnota nastavena na 1, v prˇı´padeˇ, zˇe ne, je hodnota nastavena na 0. Pro
kazˇdou barvu hra´cˇe existujı´ dva typy rosˇa´d a to dlouha´ a kra´tka´. V databa´zi jsou
oznacˇova´ny jako SHORT a LONG. V pocˇa´tku hry jsou vsˇechny rosˇa´dy nastaveny na
hodnotu 1, protozˇe jsou sta´le proveditelne´. Ke znemozˇneˇnı´ proveditelnosti rosˇa´dy
musı´ dojı´t tahem kra´le poprˇı´padeˇ prˇı´slusˇnou veˇzˇı´. Tudı´zˇ se informace neukla´da´ o
aktua´lnı´m stavu rosˇa´d, ale o tom, jestli v budoucı´ch tazı´ch bude mozˇno prˇı´slusˇnou
rosˇa´du teoreticky prove´st.
5.4 Zı´ska´va´nı´ dat
Aby program mohl nabı´zet pomocne´ tahy hra´cˇi, je potrˇeba mu nejprve neˇjaka´ data v
podobeˇ odehrany´ch partiı´ zprostrˇedkovat. To lze zajistit trˇemi zpu˚soby. Importova´nı´m
jizˇ odehrany´ch partiı´ cizı´ch lidı´, sledova´nı´m aktua´lneˇ hrany´ch cizı´ch partiı´ nebo vlastnı´m
hranı´m.
5.4.1 PGN import
PGN je univerza´lnı´ forma´t pro zaznamena´va´nı´ sˇachovy´ch partiı´. Soubor tohoto typu ma´
prˇı´ponu .pgn. Takovy´to soubor mu˚zˇe obsahovat jednu i vı´ce sˇachovy´ch partiı´. Jedna´ se o
textovy´ forma´t, ktery´ je povazˇova´n za standart. Je navrzˇen tak, aby byl snadno cˇitelny´ jak
pro cˇloveˇka, tak i pro pocˇı´tacˇ. Tyto soubory je mozˇne´ zı´skat naprˇı´klad prostrˇednictvı´m
serveru FICS. FICS udrzˇuje vsˇechny hry odehrane´ na tomto serveru ve sve´ databa´zi a
da´va´ je k dispozici ve forma´tu PGN na adrese http://marcelk.net/logics/.
5.4.1.1 Popis forma´tu
Kazˇda´ hra zacˇı´na´ hlavicˇkou, ktera´ obsahuje potrˇebne´ u´daje nety´kajı´cı´ se samotny´ch
tahu˚ hra´cˇu˚. Vsˇechny u´daje hlavicˇky jsou uzavrˇeny do hranaty´ch za´vorek. U´daj ma´ jasneˇ
definovany´ na´zev v anglicke´m jazyce. Hlavicˇka obsahuje sedm povinny´ch u´daju˚:
Event: jme´no turnaje nebo uda´losti.
Site: mı´sto na ktere´m se partie konala. Zapisuje se ve forma´tu Meˇsto, Kraj, Sta´t. Sta´t je
napsa´n pomocı´ trˇı´ pı´smenne´ho ko´du dane´ zemeˇ.
Date: datum partie. Pouzˇı´va´ se forma´t RRRR.MM.DD. Mu˚zˇe obsahovat ”??” v prˇı´padeˇ
zˇe neˇktery´ u´daj nenı´ zna´m.
Round: cˇı´slo kola.
White: jme´no hra´cˇe s bı´ly´mi figurami. Zapisuje se ve forma´tu ”prˇı´jmenı´, jme´no”.
Black: jme´no hra´cˇe s cˇerny´mi figurami. Zapisuje se ve forma´tu ”prˇı´jmenı´, jme´no”.
Result: vy´sledek partie. Mu˚zˇe by´t pouzˇit znak ”*” v prˇı´padeˇ, zˇe hra sta´le probı´ha´.
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Hlavicˇka mu˚zˇe obsahovat take´ volitelne´ u´daje. Server FICS nabı´zı´ na´sledujı´cı´ u´daje:
TimeControl: u´daj o pocˇa´tecˇnı´m cˇase ke hrˇe.
ECO: typ zaha´jenı´ partie.
Time: cˇas zacˇa´tku partie.
WhiteElo: hodnocenı´ bı´le´ho hra´cˇe.
BlackElo: hodnocenı´ cˇerne´ho hra´cˇe.
Na´sleduje textovy´ za´pis partie ve zkra´cene´ notaci.
5.4.1.2 Uka´zka hry zapsane´ pomocı´ forma´tu PGN [6]
[Event "F/S Return Match"]
[Site "Belgrade, Serbia JUG"]
[Date "1992.11.04"]
[Round "29"]
[White "Fischer, Robert J."]
[Black "Spassky, Boris V."]
[Result "1/2-1/2"]
1. e4 e5 2. Nf3 Nc6 3. Bb5 a6 4. Ba4 Nf6 5. O-O Be7 6. Re1 b5
7. Bb3 d6 8. c3 O-O 9. h3 Nb8 10. d4 Nbd7 11. c4 c6 12. cxb5
axb5 13. Nc3 Bb7 14. Bg5 b4 15. Nb1 h6 16. Bh4 c5 17. dxe5 Nxe4
18. Bxe7 Qxe7 19. exd6 Qf6 20. Nbd2 Nxd6 21. Nc4 Nxc4 22. Bxc4
Nb6 23. Ne5 Rae8 24. Bxf7+ Rxf7 25. Nxf7 Rxe1+ 26. Qxe1 Kxf7
27. Qe3 Qg5 28. Qxg5 hxg5 29. b3 Ke6 30. a3 Kd6 31. axb4 cxb4
32. Ra5 Nd5 33. f3 Bc8 34. Kf2 Bf5 35. Ra7 g6 36. Ra6+ Kc5
37. Ke1 Nf4 38. g3 Nxh3 39. Kd2 Kb5 40. Rd6 Kc5 41. Ra6 Nf2
42. g4 Bd3 43. Re6 1/2-1/2
5.4.2 Sledova´nı´ hry
Na serveru FICS je umozˇneˇno sledovat azˇ trˇicet pra´veˇ probı´hajı´cı´ch partiı´. Prˇi sledova´nı´
jsou tahy zobrazova´ny serverem pomocı´ protokolu style12, ze ktere´ho lze snadno vycˇı´st
informace o provedene´m tahu. Vy´beˇr partiı´ ke sledova´nı´ je umozˇneˇn dı´ky promeˇnne´
v gin. Jedna´ se o promeˇnnou, ktera´ kdyzˇ je nastavena na true nebo 1, nastavı´ zobrazova´nı´
informace o tom, zˇe neˇjaka´ partie zacˇı´na´ nebo koncˇı´. Dı´ky tomu lze sledovat cele´ hry. V
aplikaci jsou nastavena krite´ria, aby byly sledova´ny pouze hry typu standard a blitz. U
kratsˇı´ch her jizˇ nenı´ zarucˇeno, zˇe je tah dostatecˇneˇ promysˇleny´ a nenı´ zahra´n jen proto,
zˇe je hra´cˇ v cˇasove´ tı´sni.
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5.4.3 Vlastnı´ hra
Pokud hra´cˇ hraje partii a ma´ zapnut pocˇı´tacˇovy´ rezˇim aplikace, tak klient automaticky
zaznamena´va´ jednotlive´ tahy partie, stejneˇ jak je tomu u sledova´nı´ her ostatnı´ch.
5.5 Ukla´da´nı´ partiı´
V kazˇde´ partii jsou ukla´da´ny pozice do databa´ze vcˇetneˇ tahu˚, ktere´ z teˇchto pozic vycha´zı´.
K ulozˇenı´ pozice lze tedy prˇistoupit azˇ v momenteˇ kdy je z nı´ proveden tah. Tato pozice
je do databa´ze ukla´da´na tak, zˇe se vyhleda´ jestli dana´ pozice jizˇ v databa´zi existuje. V
prˇı´padeˇ, zˇe ne vytvorˇı´ se novy´ za´znam o pozici a je k nı´ prˇirˇazen dany´ tah. V prˇı´padeˇ,
zˇe ano je pouze upraven u´daj o vy´sledku partie pro tuto pozici. Vy´sledek partie vsˇak
v prˇı´padeˇ sledovany´ch partiı´ nebo vlastnı´ch her nenı´ zna´m. I prˇesto je tah ulozˇen a na
konci hry je ke vsˇem tahu˚m patrˇı´cı´ch do te´to hry ulozˇen vy´sledek. V prˇı´padeˇ, zˇe nenı´
partie dohra´na, zu˚sta´vajı´ tyto tahy bez vy´sledku (pokud nebyly zahra´ny v prˇedesˇly´ch
hra´ch).
5.6 Vy´beˇr vhodne´ho tahu
Vy´beˇr tahu slouzˇı´ pro pomoc hra´cˇi prˇi partii. Vy´beˇr takove´ho tahu se skla´da´ z neˇkolika
fa´zı´. V na´sledujı´cı´m vy´cˇtu jsou jednotlive´ fa´ze popsa´ny v rˇadeˇ za sebou tak jak probı´hajı´
v programu.
• Vy´beˇr pozice - Tah je vybı´ra´n nejprve pomocı´ pozice. V tabulce Positions se vy-
hleda´ pozice se stejny´m rozlozˇenı´m vsˇech figur. Da´le jsou prˇi vy´beˇru pozice bra´ny
v u´vahu take´ jednotlive´ rosˇa´dy. Je tomu tak proto, zˇe postavenı´ figur mu˚zˇe by´t
shodne´, ale v jednom z prˇı´padu˚ uzˇ nenı´ mozˇno prove´st jednu z rosˇa´d, a to z du˚vodu
jizˇ provedeny´m tahem kra´lem, prˇı´padneˇ veˇzˇı´.
• Cˇetnost tahu - Pro prˇı´slusˇnou pozici mu˚zˇe existovat veˇtsˇı´ mnozˇstvı´ tahu˚. V tomto
bodu jsou vybra´ny tahy, ktere´ jsou zahra´ny asponˇ v 10% vsˇech mozˇny´ch tahu˚.
• Rating tahu - zbyle´ tahy jsou serˇazeny pomocı´ pru˚meˇrne´ho ratingu pro dany´ tah.
Tento rating je vypocˇten pru˚meˇrem ratingu˚ vsˇech hra´cˇu˚, kterˇı´ tento tah zahra´li.
5.7 Existujı´cı´ rˇesˇenı´
Pro vytva´rˇenı´ znalostnı´ ba´ze k sˇachove´ a jı´ podobne´ hrˇe jizˇ existujı´ ru˚zne´ prˇı´stupy. V
na´sledujı´cı´ podkapitole bude popsa´n jeden z teˇchto prˇı´stupu˚.
5.7.1 GINA
Kenneth De Jong a Alan Schultz v roce 1988 zverˇejnili jeden z prˇı´stupu˚ [4] k rˇesˇenı´ zna-
lostnı´ ba´ze ve hrˇe Othello (nazy´vana´ take´ Reversi). Toto rˇesˇenı´ pojmenovali GINA.
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5.7.1.1 Architektura syste´mu
Na´sleduje popis architektury te´to znalostnı´ ba´ze ze trˇı´ pohledu˚: 1) jak je hra ve zna-
lostnı´ ba´zi reprezentova´na; 2) postup prˇida´va´nı´ hernı´ch situacı´; 3) jak vybrat tah z ba´ze.
Struktura znalostnı´ ba´ze
Jednou z hlavnı´ch cˇa´sti aplikace je ba´ze, do ktere´ se ukla´dajı´ pozorovane´ partie. V te´to
ba´zi se take´ vyhleda´vajı´ tahy. Tato ba´ze je slozˇena z na´sledujı´cı´ch cˇa´stı´:
orientovany´ graf - obsahuje vrcholy, ktere´ zastupujı´ jednotlive´ hernı´ situace. Tyto situace
obsahujı´ na´sledujı´cı´ polozˇky:
• rozlozˇenı´ pole hry
• hra´cˇ na tahu
• ukazatel na prˇedchozı´ hernı´ situaci
• ukazatele na na´sledujı´cı´ hernı´ situace
• frekvence - pocˇet cest pod tı´mto vrcholem
Hrany v grafu reprezentujı´ jednotlive´ tahy, ktere´ se vyskytujı´ mezi jednotlivy´mi
situacemi.
hasˇovacı´ tabulka - zajisˇt’uje rychly´ prˇı´stup k jednotlivy´m vrcholu˚m grafu. Jedna´ se o
velice du˚lezˇitou cˇa´st, jelikozˇ rychlost prˇı´stupu k jednotlivy´m vrcholu˚m je ve velke´
ba´zi velice du˚lezˇita´. Pro jesˇteˇ veˇtsˇı´ rychlost je tato tabulka prˇed pouzˇı´va´nı´m nahra´na
do pameˇti pocˇı´tacˇe.
Prˇida´va´nı´ her do ba´ze
Beˇhem hry jsou tahy jednotlivy´ch hra´cˇu˚ ukla´da´ny do souboru. V okamzˇiku, kdy hra
koncˇı´, jsou tahy zaznamena´ny do ba´ze. Zaznamena´va´nı´ zacˇı´na´ prvnı´m tahem a na roz-
lozˇenı´ sˇachove´ho pole vcˇetneˇ hra´cˇe na tahu se pouzˇije hasˇovacı´ funkce. Vy´sledek te´to
funkce se ulozˇı´ do tabulky. Jestlizˇe vrchol nenı´ v grafu nalezen, vytva´rˇı´ se novy´ vrchol.
V urcˇity´ch prˇı´padech mu˚zˇe nastat, zˇe vrchol existuje, ale nenı´ v aktua´lnı´ cesteˇ pru˚chodu.
V takove´mto prˇı´padeˇ se prˇida´ ukazatel na tento vrchol jako na prˇedchozı´. V tuto chvı´li,
kdy jizˇ byly prˇida´ny vsˇechny vrcholy a hrany pro hru, je trˇeba pro tyto tahy spocˇı´tat sta-
tistiky. Prˇi vy´pocˇtu se vycha´zı´ ze situace, popsane´ v listu cesty pro aktua´lnı´ hru. Tyto in-
formace se zpeˇtneˇ zapı´sˇı´ do jednotlivy´ch vrcholu˚ patrˇı´cı´ch do te´to hry. Tı´mto prˇı´stupem
je zajisˇteˇno, zˇe vsˇechny vrcholy obsahujı´ pouze statistiky vypocˇı´tane´ na za´kladeˇ ode-
hrany´ch kompletnı´ch her.
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Vyuzˇı´va´nı´ ba´ze
Du˚lezˇitou cˇa´stı´ je pouzˇitı´ ulozˇeny´ch partiı´ prˇi vlastnı´m hranı´. Rˇesˇenı´ GINA ma´ imple-
mentova´n kvalitnı´ program pro hranı´ Othello partiı´. Toho je vyuzˇito v prˇı´padeˇ, zˇe prˇi
hleda´nı´ hernı´ situace nenı´ zˇa´dna´ stejna´ situace nalezena, tehdy je pouzˇit program pro
vy´pocˇet tahu. V prˇı´padeˇ existence vrcholu je v rˇesˇenı´ GINA da´n prˇednost tah z ba´ze.
Vy´beˇr tahu probı´ha´ tak, zˇe pokud existuje ”dobry´” tah pro toto rozlozˇenı´ hracı´ho pole
(vede minima´lneˇ k remı´ze), je tento tah zvolen. V prˇı´padeˇ, zˇe neexistuje takovy´to tah, je
vybra´n takovy´, ktery´ ma´ nejlepsˇı´ pomeˇr vy´sledku˚ partiı´.
5.7.1.2 Posouzenı´ u´cˇinnosti
Pouzˇitı´ znalostnı´ databa´ze v aplikaci pro hranı´ hry Othello se uka´zalo jako efektivnı´.
Autorˇi pozorovali GINA prˇi hranı´ her a zaregistrovali zlepsˇenı´ vy´konnosti a vy´razne´
snı´zˇenı´ vytı´zˇenı´ procesoru.
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6 Za´veˇr
6.1 Shrnutı´
V te´to diplomove´ pra´ci byl vyvinut multiplatformnı´ sˇachovy´ klient vcˇetneˇ desktopove´ho
i webove´ho rozhranı´ dle zada´nı´. Za´kladem bylo prozkoumat technologie Eclipse RCP a
RAP. Tyto technologie jsou velice obsa´hle´ a bylo trˇeba je pochopit pro snadneˇjsˇı´ imple-
mentaci aplikace. Da´le byly prozkouma´ny sluzˇby serveru FICS, aby pote´ mohly by´t efek-
tivneˇ implementova´ny. Velky´ du˚raz byl kladen na na´vrh databa´ze pro ukla´da´nı´ tahu˚, aby
byla umozˇneˇna rychla´ na´poveˇda prˇi hranı´ sˇachu˚. Tato funkce byla naimplementova´na
pouze do desktopove´ aplikace z du˚vodu, zˇe v prˇı´padeˇ webove´ aplikace by ukla´da´nı´ tahu˚
prˇı´lisˇ zateˇzˇovalo server.
6.2 Dalsˇı´ vy´voj
V budoucnu bych se chteˇl veˇnovat hlavneˇ rozsˇı´rˇenı´ webove´ verze klienta pomocı´ Eclipse
RAP. V prvnı´ rˇadeˇ bych chteˇl prˇepsat komponentu, zajisˇt’ujı´cı´ vykreslova´nı´ sˇachovnice
pomocı´ noveˇ vznikle´ho rozhranı´, ktere´ Eclipse RAP nabı´zı´. Pote´ ma´m za´jem umı´stit
webovou aplikaci na vlastnı´ server a umozˇnit tak hranı´ teˇm uzˇivatelu˚m sˇachove´ho ser-
veru FICS, ktery´m nevyhovuje dosavadnı´ rozhranı´ aplikace Jin. Da´le bych chteˇl oddeˇlit
znalostnı´ ba´zi od RCP klienta z du˚vodu volne´ho rozsˇı´rˇenı´ klienta dalsˇı´m uzˇivatelu˚m pod
licencı´ GPL. Pote´ chci da´le sledovat vy´voj technologie Eclipse RAP a postupneˇ implemen-
tovat dalsˇı´ funkce, ktere´ budou vyvinuty.
David Jura´nˇ
46
7 Reference
[1] McAffer, Jeff and Lemieux, Jean-Michel, Eclipse Rich Client Platform: Designing, Co-
ding, and Packaging Java(TM) Applications, New York: Addison-Wesley Professional,
2005. ISBN 0-321-33461-2.
[2] Lange, Fabian, Eclipse Rich Ajax Platform: Bringing Rich Client to the Web, New York:
Apress Inc., 2008. ISBN 1-4302-1883-5.
[3] Gamma, Erich and Helm, Richard, Design Patterns: Elements of Reusable Object-
Oriented Software, Addison-Wesley Professional; illustrated edition edition (Novem-
ber 10, 1994), ISBN 0-201-63361-2
[4] Kenneth A. De Jong and Alan C. Schultz, Using Experience-Based Learning in Game
Playing, 1988.
[5] FICS, FICS Help, [online]. June 3, 1997 [cit. 2010-05-05]. FICS Help: style12. Dostupne´
z WWW: <http://www.freechess.org/Help/HelpFiles/style12.html>.
[6] Portable Game Notation In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg
(Florida) : Wikipedia Foundation, 6.8. 2005, 6.3. 2010 [cit. 2010-04-28]. Dostupne´ z
WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/Portable Game Notation>.
[7] Eclipse documentation, [online]. 2008 [cit. 2010-04-21]. RWT Theming. Dostupne´ z
WWW: <http://help.eclipse.org/galileo/index.jsp>
[8] Eclipse Rich Ajax Platform Home, [online]. 2010 [cit. 2010-04-22]. Demos. Dostupne´ z
WWW: <http://www.eclipse.org/rap/demos.php>
[9] RAP wiki home, [online]. 2010 [cit. 2010-04-26]. RAP/FAQ. Dostupne´ z WWW:
<http://wiki.eclipse.org/RAP/FAQ>.
[10] Russel, Mark, RAP vs GWT Which AJAX Technology is for you?, [online]. 2008 [cit.
2010-04-15]. Dostupne´ z WWW: <http://www.slideshare.net/fireresq/rap-vs-gwt-
which-ajax-technology-is-for-you-presentation>.
[11] Eckestein, Robert Java SE Application Design With MVC. Feature Stories About
Java Technology [online]. March 2007, [cit. 2010-04-15]. Dostupny´ z WWW:
<http://java.sun.com/developer/technicalArticles/javase/mvc/>.
47
8 Slovnı´k pojmu˚
widget - znovupouzˇitelna´ cˇa´st GUI.
framework - softwarova´ struktura, slouzˇı´cı´ jako podpora prˇi programova´nı´. Mu˚zˇe obsa-
hovat podpu˚rne´ knihovny, API a doporucˇeny´ postup prˇi vy´voji.
session - trvajı´cı´ sı´t’ove´ spojenı´ mezi klientem a serverem, zahrnujı´cı´ vy´meˇnu veˇtsˇı´ho
mnozˇstvı´ paketu˚.
sandbox - schra´nka obsahujı´cı´ aplikace a komponenty trˇetı´ch stran.
konzole - jedna´ se o specia´lnı´ prˇı´kazovy´ rˇa´dek, ktery´ umozˇnı´ posı´lat prˇı´kazy na server a
zobrazovat jeho vy´stupy.
toolkit - na´stroje.
embedded databa´ze - databa´zovy´ syste´m, ktery´ je zabudova´n prˇı´mo do aplikace
parsova´nı´ - syntakticka´ analy´za. Proces transformace vstupnı´ho textu do datovy´ch struk-
tur.
guest u´cˇet - u´cˇet slouzˇı´cı´ nezaregistrovany´m hra´cˇu˚m. Je urcˇen pouze k hranı´ nehodno-
ceny´ch partiı´.
login hra´cˇe - jedinecˇne´ uzˇivatelske´ jme´no.
open source - jedna´ se o software s otevrˇeny´m zdrojovy´m ko´dem.
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A Nasazenı´ a spusˇteˇnı´ aplikace
Webova´ aplikace
Pro nasazenı´ aplikace je potrˇeba mı´t nainstalovany´ a spusˇteˇny´ server Apache Tomcat.
Jednou z mozˇnostı´ nasazenı´ war souboru (soubor s prˇı´ponou .war) na tento server je
pouzˇitı´ Tomcat webove´ aplikace ”manager webapp”, ktera´ by´va´ klasicky dostupna´ na
adrese http://localhost:8080/manager/html. Zde je nutno v poli ”War file to deploy”
pomocı´ tlacˇı´tka ”Choose File” vybrat soubor chess.war z prˇilozˇene´ho CD a pouzˇı´t tlacˇı´tko
”Deploy”. Pokud se vsˇe podarˇı´ a je pouzˇito vy´chozı´ nastavenı´ serveru tak by aplikace
meˇla by´t dostupna´ na adrese: http://localhost:8080/chess/doveChess.
Desktopova´ aplikace
V prˇı´padeˇ desktopove´ aplikace je potrˇeba pouze vybrat aplikaci podle typu operacˇnı´ho
syste´mu a architektury procesoru. Aplikace jsou podle teˇchto vlastnostı´ rozdeˇlene´ do
slozˇek. Uvnitrˇ kazˇde´ slozˇky je spousˇteˇcı´ soubor, ktery´m lze aplikaci spustit.
Prˇı´klad V prˇı´padeˇ zˇe vlastnı´te operacˇnı´ syste´m Linux a procesor typu x86 84 spustı´te
aplikaci pomocı´ spousˇteˇcı´ho souboru umı´steˇne´ho ve slozˇce linux.gtk.x86 64 .
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B Ovla´da´nı´ znalostnı´ ba´ze
Pro pouzˇı´va´nı´ znalostnı´ ba´ze je trˇeba by´t prˇihla´sˇen v pocˇı´tacˇove´m rezˇimu. Do tohoto
rezˇimu se lze dostat, kdyzˇ prˇi prˇihlasˇova´nı´ zasˇkrtnete volbu ”Use computer mode”.
Vkla´da´nı´ tahu˚
• Jedna z mozˇnostı´ vlozˇenı´ tahu˚ je pomocı´ PGN souboru˚. Takovy´to soubor je mozˇno
vlozˇit do databa´ze pomocı´ menu Computer− >Parse PGN.
• Dalsˇı´ mozˇnost je automaticke´ ukla´da´nı´ prˇi pozorova´nı´ her. Pozorova´nı´ her lze spus-
tit pomocı´ prˇı´slusˇne´ho tlacˇı´tka, ktere´ lze videˇt na obra´zku 16.
Zobrazova´nı´ nabı´zeny´ch tahu˚
Mozˇnost zobrazova´nı´ nabı´zeny´ch tahu˚ nenı´ ve vy´chozı´m stavu nastavena. Je proto trˇeba
pomocı´ menu Setting− >Preferences otevrˇı´t dialog nastavenı´. V tomto dialogu v za´lozˇce
Computer stacˇı´ zatrhnout mozˇnost ”Show moves for help” a potvrdit pomocı´ tlacˇı´tka
Apply a OK.
Dalsˇı´ funkce
• Ve zminˇovane´m dialogu nastavenı´ (Setting− >Preferences) lze take´ nastavit umı´s-
teˇnı´ a jme´no databa´ze.
• Informace o pocˇtu her, tahu˚ a pozic ulozˇeny´ch v databa´zi lze zjistit pomocı´ tlacˇı´tka
”i” v okneˇ konzole, ktere´ lze videˇt na obra´zku 16.
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Obra´zek 16: Ovla´da´nı´ znalostnı´ ba´ze
